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VoOoRwWORT

Es war eine lange Reise, die die Splitter von Borbarads
Dimonenkrone hinter sich haben. 16 Jahre lang hat uns der
Nachlass des Dimonenmeisters begleitet und auch seit 16
Jahren haben die Heptarchen als Borbarads Erben das Ant-
litz Aventuriens mitbestimmt.

Mit dem vorliegenden Abenteuerband Der Schattenmar-
schall findet einer der beliebtesten von ihnen, der Fiirst-
komtur Helme Haffax, seine Bestimmung und das Raul-
sche Reich kann sich nun neuen Aufgaben zuwenden. Die
Geschichte dieses Verriters, der Borbarads triumphalen Sie-
geszug Uberhaupt erst ermoglichte, wird in diesem Band zu
einem — hoffentlich fiir alle Beteiligten — iiberraschenden
Ende geftihrt.

Und so ist es auch an der Zeit Danke zu sagen, all jenen
Autoren, die die urspriingliche Kampagne um die Sieben
Gezeichneten ersonnen und verfasst haben. An jene, die die
Uberarbeitung in Angriff genommen haben und so viel wei-
terfiihrendes Material hinzugefiigt haben. Und dann an jene
Autoren, die sich im Rahmen des Zyklus der Splitterdimme-
rung der einzelnen Heptarchen und der Splitter angenom-
men haben, um wieder Licht und Leichtigkeit in die Schat-
tenlande zu bringen.

Und schlieBlich gilt unser ganz spezieller Dank euch, den
Meistern und Spielern, die seit Jahren die Kampagne um
Borbarads Riickkehr und den Zyklus um die Vernichtung
seiner Hinterlassenschaften mit Leben erfiillen und die viele
fruchtbare Diskussionen und Ideen in diesen einzigartigen
Erzihlstrang von Das Schwarze Auge eingebracht haben.
Wir verneigen uns vor euch!

Zuletzt gilt mein expliziter Dank gezielt den Autoren, die
die letzten beiden Binde der Splitterdimmerung méglich
gemacht haben. Es war keine einfache Aufgabe und wir
hoffen, dass wir ein wiirdiges Ende ersonnen und ausge-
staltet haben. Es war keine leichte Aufgabe eine Kampagne
fiir hochstufige Helden zu ersinnen und sie zum einen frei
genug zu gestalten, dass sich jeder darin ausleben kann und

Die Handlungstriger sind in drei Kategorien eingeteilt:
essenziell (1.r), pragend (1) und austauschbar (‘T)
Essenzielle Meisterpersonen vollzichen die angegeben
Handlungen immer selbst, prigende Personen tun das
im offiziellen Aventurien, kénnen in der Kampagne aber
durch dhnliche Personen (oder sogar Helden) ersetzt
werden, und austauschbare Figuren kénnen durch belie-

bige andere Personen ersetzt werden.

VorwoORT

In diesem Band verwendete Abkiirzungen verweisen auf
folgende Publikationen:

AB xxx Aventurischer Bote, Ausgabe xxx

AvAr Spielhilfe Aventurisches Arsenal
Gemeinschaften Spiclhilfe Verschworene Gemeinschaften

Dicher Spielhilfe Goldene Dicher

HaM Spielhilfe Hallen arkaner Macht

Herz Regionalspielhilfe Herz des Reiches
Kaiserin Regionalspiclhilfe Die reisende Kaiserin

Katakomben Spiclhilfe Katakomben und Kavernen
LCD Regelwerk Liber Cantiones Deluxe
LL Regelwerk Liber Liturgium
Metropole  Spiclhilfe Im Herzen der Metropole
Orden Spielhilfe Orden und Biindnisse
Schattenlande Regionalspielhilfe Schattenlande

Schild Regionalspielhilfe Schild des Reiches
SoG Spielhilfe Stitten okkulter Geheimnisse
Tractatus Spielhilfe Tractatus contra Daemones
Untote Spielhilfe Von Toten und Untoten
WdA Regelwerk Wege der Alchimie

WJE Regelwerk Wege des Entdeckers

WdG Regelwerk Wege der Gotter

WwdS Regelwerk Wege des Schwertes

WwdzZ Regelwerk Wege der Zauberei

ZooBotanica Spiclhilfe Zoo-Botanica Aventurica

zum anderen doch gentigend roten Faden zu prisentieren,
um dem letzten Teil der Geschichte des Helme Haffax kon-
kret folgen zu kénnen.

Wir sind ein klein wenig stolz darauf, dass es uns gelungen
ist — in unseren Augen ist es das nidmlich. Es wiirde uns
freuen, wenn ihr da drauf3en, die ihr auch den Abschluss der
Splitterdimmerung nun erleben kénnt, es ebenso seht und
vor allem viel Spaf} dabei habt, die letzte Schlacht des Fiirst-
komturs mitzuerleben und ihren Ausgang mitzubestimmen.
Wir wiinschen allen Meistern viel Vergniigen bei der Vorbe-
reitung und personlichen Ausgestaltung von Der Schatten-
marschall und allen Spielern das notige Wiirfelgliick, um
sich mit dem brillantesten Strategen Aventuriens erfolgreich
messen zu kénnen.

Daniel Simon Richter fiir die Autoren des Bandes,
Waldems, Anfang Mdrz 2015



HinTERGRUNDE

SPLITTERDAMMERVIOG

Der Schattenmarschall ist der letzte Abenteuerband im
Rahmen des Splitterdimmerungs-Zyklus. Er schlieBt sich
inhaltlich und zeitlich direkt an Die verlorenen Lande an.
Die Splitterdimmerung hat die vermutlich michtigsten
didmonischen Artefakte in Aventurien, die unheiligen Split-
ter von Borbarads Dimonenkrone, zum Thema. Und natiir-
lich auch die Heptarchen, die diese Splitter in ihrem
Besitz haben, sowie die Gebiete, in denen sie seit
Borbarads Fall herrschen. Die Splitterdimme-

rung erscheint allerdings nicht in Form einer

Kampagne, deren Binde zeitlich direkt

aufeinander aufbauen, sind aber durch das

Grundthema verkniipft. Sie kénnen fir

Thre Spielrunde also Binde auswihlen,

die Sie interessieren, miissen die anderen

Abenteuer jedoch nicht zwingend spielen.

Der Splitterdimmerungs-Zyklus umfasst

folgende Binde:

@ Schleiertanz (1035 BF) und Schleierfall (1037

BF) haben die oronische Verschwérung hinter dem
Schleier und das verderbliche Wirken von Belkelels Splitter
in Aranien zum Thema. Die beiden Abenteuer bilden den
ersten direkt zusammenhingenden Zweiteiler des Zyklus.
Die Helden miissen sich erneut mit der Heptarchin Dimiona
von Zorgan auseinandersetzen, um so den Belkelel-Splitter
den Verschwérern zu entreifSen.

@ Bahamuths Ruf (frei in den Jahren 1035 BF bis ein-
schlieBlich 1038 BF anzusiedeln) ist ein umfangreicher
Kampagnenband, der sich um die Schrecken der Blutigen
See, die Schwimmende Heptarchie Darion Paligans und die
Eroberung des Charyptoroth-Splitters dreht. Die Ereignisse
kulminieren in der Auseinandersetzung mit dem Heptar-
chen auf der Dimonenarche Plagenbringer.

@ Firuns Fliistern (Sommer 1038/1039 BF) treibt die Orks
des Aikar Brazoragh an, in den hohen Norden zu ziehen,
um der Eishexe Glorana den Splitter Nagrachs zu rauben.
Ein Unterfangen, das ihnen nur dank menschlicher Hilfe
gelingen kann.

2 Triume von Tod (1037 BF) trigt den Kampf des boroni-
schen Ordens der Golgariten gegen die untoten Abscheulich-
keiten endlich zuriick in die Alptraummark des hochrangigen
Thargunitoth-Paktierers Lucardus von Kémet. Die Helden
sind das Ziinglein an der Waage, das den Fall Lucardus’ und
die langsame Ausweitung der Rabenmark bedeuten kann.

2 Seelenernte (1038 BF) begleitet den Zug des Dieners des
Lebens, Leatmon Phraisop, der sich im Nachgang der golga-
ritischen Riickeroberung entschlossen hat, gegen den Thar-
gunitoth-Splitter vorzugehen. Er will mit Peraines Segen
die Toten Lande heilen und den Menschen dort endlich die
zwolfgottliche Ordnung wiederbringen. Den Helden obliegt
es dabei, daftir zu sorgen, dass der Splitter Thargunitoths
endgiiltig vernichtet werden kann.

@ Die verlorenen Lande und Der Schattenmarschall (ab
Ingerimm 1039 BF) bilden den Abschluss der Splitterddm-
merung und drehen sich letztlich um den Splitter Belhalhars
und das Schicksal des Firstkomturs Helme Hajffax. Kaiserin
Rohaja von Gareth befiehlt den Schwertzug gen Mendena,
um Tobrien aus den Klauen des Fiirstkomturs zu befreien.
Die Helden haben die Aufgabe alles vorzubereiten, um den
Fall der alten Grafenstadt einzuleiten. Haffax jedoch hilt
eine unangenechme Uberraschung fiir die Kaiserin bereit:
Er greift das Reich an — in Rondras Stadt Perricum.
Jetzt miissen die Helden sich dem alten Strate-
gen selbst stellen, um tiber Wohl und Wehe
des Reiches zu entscheiden.
Das Schicksal des Agrimoth-Splitters, der
sich in der dimonischen Stadt Yol-Ghur-
mak in den Hinden von Leonardo dem
Mechanicus befindet, entscheidet sich im
Laufe des Jahres 1039 BF, kurz bevor das
Heer der Kaiserin den Schwertzug auf Haf-
fax’ Hauptstadt beginnt. Diese Ereignisse
werden nicht in einem eigenen Abenteuerband
behandelt, sondern durch den Aventurischen Boten
begleitet und in der Romanserie von Das Schwarze Auge
niher beleuchtet.
Es verbleibt ein letzter Splitter, der ganz gezielt nicht zum
Thema in der Splitterdimmerung wird: der Splitter Asfa-
loths. Tief in den maraskanischen Bergwildern verborgen,
bleibt er als driuendes Damoklesschwert im Besitz der fins-
teren Skrechu und wird erst wihrend der Fortfithrung des
maraskanischen Erzihlbogens wieder aufgegriffen.
Sie finden einen Abriss der Entwicklung der Heptarchen
und ihrer Splitter in der Regionalspielhilfe Schattenlande.

AVFBAVU DES BanbpEs

Der Schattenmarschall ist die Fortsetzung von Die verlore-
nen Lande, er kann aber auch separat davon gespielt werden.
Prinzipiell gehen wir davon aus, dass eine andere Helden-
gruppe in die Ereignisse gezogen wird, als die, die in den
Kampf um Mendena verstrickt war, aber im Kapitel Sturm
auf Perricum bieten wir Mdglichkeiten an, wie Sie eine sol-
che Gruppe schnell und effektiv in die Reichsstadt bringen
konnen, um sich auch dort zu bewihren.

Der Schattenmarschall ist ihnlich dynamisch aufgebaut wie
Die verlorenen Lande: Er folgt erzihlerisch dem Weg von
Helme Haffax, sodass die Helden eine Moglichkeit erhalten,
dem Firstkomtur und seinen Plinen auf die Schliche zu
kommen und ihn schlieBlich zu stellen. Trotzdem ergeben
sich viele Wahlméglichkeiten fiir Thre Helden. Wir wollen
ganz bewusst Moglichkeiten anbieten, so frei wie méglich
zu agieren. Graue Kisten sollen Thnen, lieber Meister, diese
Aufgabe erleichtern.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



KunpEe EimER DNEVENO ZEiT

Im Umfeld des Splitterdimmerungs-Zyklus finden Ereig-
nisse statt, die das Angesicht der Welt Dere, vor allem aber
Aventuriens, beeinflussen. So stark, dass sie letztlich in der
fiinften Regel-Edition von Das Schwarze Auge kulminie-
ren. Einer Regel-Edition, die ganz und gar im Zeichen der
Helden (und damit der Spieler) stehen soll.

d i

ze Aug

Bereits in Die verlorenen Lande hatten wir dargelegt,
was der Ausloser dieser Ereignisse war: Anfang des Jah-
res 1039 BF war der Horas, Khadan Varsinion, mit einer
kleinen aber schlagkriftigen Gruppe aus Elitekidmpfern,
michtigen Zauberern und hochrangigen Geweihten
durch die Kabaschpforte in die Wiiste Khém gezogen. In
einer Urne des Unwissbaren fiihrte er den Splitter Charyp-
toroths mit sich, um diesen in der absolut wasser- und
unwasserfeindlichen Umgebung zu vernichten.

Der Horas konnte sein Ziel erreichen, jedoch bezahlte
er einen hohen Preis dafiir. Durch die gewaltige
magisch-karmale Entladung fiel er in eine tiefe Bewusst-
losigkeit, aus der er tiber ein halbes Jahr nicht erwachte.
Der kosmische Schlag gegen einen erzdimonischen
Splitter setzte eine ganze Kette von Ereignissen in Gang.
Diese Ereigniskette ist es, die letztlich auch den Schwert-
zug von Kaiserin Rohaja ausléste. Wihrend einer Ana-
lyse, zu der er in das Auge des Morgens blickte, brach auch
Magister Melwyn, Rohajas erster Hofmagus, urplétzlich
zusammen und konnte erst Tage spiter wieder geweckt
werden. Selbst dann blieb der Zauberer verwirrt und gab
nur unzusammenhingende Sitze von sich. Immer wie-
der redete er iiber einen ,,Sternenfall”, vom ,,sich offenba-
renden Herrscher®, von ,Helden, die kommen werden*
und vom ,,Schicksal, das alles wenden kann'.

Rohaja nahm dieses Omen an und befahl den sofortigen
Schwertzug gen Mendena. Gegen Helme Haffax, den
vermeintlich letzten Heptarchen und Erben Borbarads.
Fiir Den Schattenmarschall bedeutet das, dass Kundi-
gen, die die Gestirne genau beobachten, schleichende
Verinderungen auffallen. Kraftlinien fluktuieren und
verindern kurzzeitig und unvorhersehbar ihre Bahn.
Dann verblassen langsam einzelne Sterne am Himmel
oder verschwinden urplétzlich. Das Schwert verliert am
Ende des Jahres 1039 BF seine Spitze.

Benutzen Sie diese gravierenden Umwilzungen, um
ithre Spieler darauf hinzuweisen, dass sie sich im Kar-
makorthion, dem Heldenzeitalter befinden — vielleicht
sind sie die Helden, die die Weltzeitwende zum Guten
bringen kénnen. Machen Sie ihnen aber immer wieder
klar, dass sie sich nur auf wenig verlassen kénnen, was
sie in letzten Jahren als kosmologische Gewissheit ange-
schen haben.

HinTERGRUNIDE

Der Schattenmarschall hat, neben Einleitung und Anhin-
gen, drei Kapitel:

@ Der Sturm auf Perricum bildet die Schnittstelle zwischen
dem Schattenmarschall und den Verlorenen Landen. Als
schockierendes Ende schlieSt die Neuigkeit vom Angriff des
Fiirstkomturs als Cliffhanger im Moment von Rohajas Sieg
in Mendena Die verlorenen Lande ab. Zugleich ist er der
Auftakt von Der Schattenmarschall. In diesem Kapitel fin-
den sich alle Informationen, um den Kampf um Perricum
auszugestalten und einige konkrete Szenen, in denen die
Helden gezielt agieren kénnen.

@ Darpatauf! folgt dem Weg des letzten Heeres, das Haf-
fax gen Rommilys schickt, um die verbliebenen Krifte des
Reiches zu binden. Die Helden kénnen sich mit dem Heer
in der Schlacht an der Gaulsfurt messen und in Rommilys
selbst wichtige Informationen erlangen, die es ihnen ermdg-
lichen, Haffax’ nichste Schritte zu erahnen.

@ Das Herz Aventuriens schlieBlich sieht die Entfaltung
von Haffax’ Plinen. In der Metropole Gareth miissen die
Helden alle Hebel in Bewegung setzen, um den Fiirstkomtur
zu stellen, die Stadt zu sichern und letztlich dafiir zu sorgen,
dass die Bedrohung durch den Fiirstkomtur ein fir alle Mal
ausgeschaltet wird.

DER SCHATTENMARSCHALL

im UBERBLICK

Der Schattenmarschall ist etwas weniger offen angelegt, als
sein Vorginger. Der grofe Zeitdruck, dem sie aufgrund der
sich tiberschlagenden Ereignisse unterliegen, gibt Thren Hel-
den weniger Handlungsfreiheit, sollten Sie sich an Helme
Haffax’ Fersen heften wollen. Dafiir bleibt ihnen immer die
Wahl, welchen Weg sie einschlagen wollen. Daher lisst sich
schwer vorhersagen, welchen Handlungsstrang Sie und IThre
Helden aufgreifen méchten. Der Hintergrund dieses Ban-
des ist komplex, daher erfordert Der Schattenmarschall eine
sorgfiltige Vorbereitung. Um moglichst alle Optionen abde-
cken zu kénnen, haben wir einzelne Etappen nur sehr knapp
abgehandelt und wollen —von einem erzihlerischen Rahmen
abgeschen — die konkrete Ausgestaltung Thnen tiberlassen.
Auch im vorliegenden Band haben die Erfolge der Helden
direkte Auswirkungen auf Haffax’ Pline und Erfolgsaussichten.
< Kapitel I: Der Sturm auf Perricum ist der ereignisrei-
che Start in den Kampagnenband. Der Abschnitt Haffax
ante portus — Haffax vor den Hifen liefert alle notwendigen
Informationen, um die Ereignisse in der Hafenstadt, begin-
nend mit der Anlandung der tobimorischen Flotte und wei-
terfithrend wihrend der Namenlosen Tag auszugestalten.
Zuniichst erleben die Helden die Konfrontation Helme Haf-
fax’ mit dem Schwert der Schwerter und werden infolgedes-
sen in das ausbrechende Chaos und die anschlieBenden Tage
des Namenlosen, spiter Tage des Bluts genannt, hineingezo-
gen. Erledigt die Chiasmodon heif3t es gleich am ersten Tag
des Namenlosen. Am zweiten Tag des Namenlosen gilt es, in
Fliegentod ciner leibhaftig manifestierten Tagesherrscherin
und deren Treiben Einhalt zu gebieten. Am Tag des Rahastes
ist den Helden auch keine Ruhepause vergonnt, denn Rimi-
ona Paligan ist in den Hinden des Feindes und so heifit es:
Rettet die Grifin! Am dritten Tag des Namenlosen schlief3-
lich beginnt Hoffnung zu keimen, als Kaiserin Rohaja ein-
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trifft. Doch noch fehlt es an einem Weg fiir die Kaiserin in
die umkimpfte Stadt.

< Kapitel II: Darpatauf! cilen die Truppen des Fiirst-
komturs. Eilends stellen sich ithnen in der Schlacht an der
Gaulsfurt vereinte mittelreischische und aranische Truppen
entgegen, um den Vormarsch zu stoppen. Doch der Weg der
Helden fithrt vermutlich eilig gen Rommilys, wo sie in Die
Akte Haffax hoffentlich hilfreiche Informationen gewinnen.
Auch Haffax’ Getreue eilen nach Norden und drohen mit der
Rommilyser Finte die Stadt zu tiberrennen. Thr weiterer Weg
fithrt die Helden jedoch In Kaiser Retos Waffenkammer,
wo es gilt, dem Eterniumkorps ein Schnippchen zu schla-
gen und zwei archaische Waffen zu erbeuten, die Haffax sehr
wichtig zu sein scheinen. Auf dem Weg Von Rommilys nach
Gareth harren der Helden drei kleinere Szenarien, die nach
eigenem Gutdiinken eingestreut werden kénnen. Der viel-
gestaltige Diener erregt Helme Haffax” Groll, weil er dessen
Pline durch unerwiinschte Eigeninitiative stért. Ebenso ein
Dorn im Auge ist ihm der Angriff auf den Friedenstempel in
Hartsteen. Er selbst lisst den Helden eine Botschaft zukom-
men, die sie auf den bevorstehenden Frevel hinweist. Wei-
tere Hinweise darauf, dass der Fiirstkomtur méglicherweise

DiE PLADOE DES

Im Laufe der letzten Jahre sind Helme Haffax zwei Dinge
klar geworden, auf die er seitdem sein ganzes Handeln aus-
richtet: Er will das drohende Schicksal abwenden, das ihn
nach seinem Ableben erwartet, und er will das Reich reini-
gen, um es seinen Vorstellungen anzupassen. Dabei geht es
thm gar nicht um Landgewinn oder Reichtiimer, es geht um
die ideelle und moralische Ausrichtung des Kaisertums.

DamoniscHE KLEIimODIiEN

Schon im Vorfeld der Ereignisse von Die verlorenen Lande
hat Haffax sich gezielt einiger dimonischer Hilfsmittel ent-
ledigt, die bisher fest zu ihm zu gehéren schienen. Seinen
letzten militdrischen Triumph will er vor allem ohne den
Splitter Belhalhars erreichen, wenngleich er weiterhin nicht
zOgert, Dimonen als seiner Meinung nach legitime Mittel
des Krieges einzusetzen.

@ Das Dimonenschwert Athai-Nag (Schattenlande 218)
war ihm lange von Nutzen, aber er hat bereits im Jahr 1037
BF zugelassen, dass ihm das Schwert entwendet wird. Er lie3
den Dieben nur halbherzig nachsetzen, denn das Phexens-
stiick 16ste eines seiner Probleme: den Erzdimonen Agri-
moth als potenzielle Gefahr fiir seine Seele aus dem Spiel
nehmen zu miissen. So erkannte Haffax in dem Diebstahl
einen giinstigen Zufall und nutzte diesen aus.

2 Die didmonisch belebte Enduriumriistung Argul-Vhor
(Schattenlande 211) ist beinahe zu einem Zeichen des
Fiirstkomturs geworden. Dennoch liel Haffax sie bei Dhe-
rin Bentelan (Die verlorenen Lande, Seite 17) in Mendena
zurlick, um die Scharade um seinen Doppelginger perfekt
zu machen.

@ Allein der Panzerschreiter-Golem Pengralmon (siche Seite
18f.), ein personliches Geschenk des Balphemor von Punin an
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etwas anderes plant, als gedacht, erringen die Helden in den
Szenarioskizzen der Splitter eines Meisterplans.

« Kapitel III: Das Ende des Helme Haffax spielt in und
um Gareth. Zunichst schligt der Firstkomtur Die Finte
gegen die Herzogin des Wimmelnden Chaos. Um sein
groBes Ziel — den Paktbruch und die Seelenreise — zu errei-
chen, bereitet er mit Asfaloths ,,Segen zum Schein einen ver-
nichtenden Schlag gegen die Stadt vor. Insgeheim lddt er die,
vermutlich ohnehin nach ihm suchenden Helden ein, um
sie, die sich als wiirdig erwiesen haben, in seinen Plan ein-
zuweihen und zum Biindnis zu bitten. Wie auch immer sie
sich entscheiden, in Angriff der Chimirenherrin fillt es den
Helden zu, die Verteidigung der Stadt gegen eine uniiber-
schaubare Schar Chimiren zu organisieren. Im Zeichen der
Vielfarbenen Macht erreichen die Ereignisse thren Hohe-
punkt. Zunichst kénnen die Helden — mit oder ohne Haffax
— einen Karfunkel aus den Ruinen der Neuen Residenz ber-
gen. Am Kortempel bricht Helme Haffax schlieBlich wohl
vernchmlich seinen Pakt und 16st damit Die Héllennacht
aus, in der Helden dem Zorn einer betrogenen Erzdimonin
begegnen miissen, um am Ende den groBen Helme Haffax
selbst zu besiegen.

FURSTROMTURS

den Fiirstkomtur, behilt Haffax und nimmt ihn als Leibwa-
che mit zum Sturm auf Perricum. Ausschlaggebend fiir diese
Tatsache ist nicht die Zihigkeit des Golems, sondern viel-
mehr die Kristalldruse, die ithn antreibt. Sie kann wihrend
des Paktbruchs eine wichtige Rolle spielen.

Die groBte Sorge bereitet Haffax allerdings der Belhal-
har-Splitter. Auf der einen Seite ist dieser Splitter aus der
Dimonenkrone Haffax’ michtigste Waffe, nicht umsonst
hat er den Splitter in ein Zepter einarbeiten lassen, dass an
einen Marschallsstab erinnert, andererseits zerrt das Wiiten
des niederhéllischen Kriegsfiirsten am Geist des frither so
beherrschten Strategen.

Haffax ist sich mittlerweile dariiber klar geworden, dass er
selbst den Splitter an diese Welt bindet. Um die Kraft zu
finden, sich Asfaloth entgegenzustemmen, muss der Fiirst-
komtur den Splitter daher aus seinem Umfeld entfernen.
Gleichzeitig will er aber verhindern, dass das dimonische
Artefakt jemandem in die Hinde fillt, der ihn gegen seinen
Willen verwendet. Haffax ist sich vollig bewusst, welche Gier
auf niederhollische Macht der Splitter bei Paktierern wie
dem Hochmeister der Bluttempler Belharion Menning und
der echemaligen Koénigin der Mactalednata, Nakika Biren-
fang, geweckt hat. Ohnehin verachtet der Stratege die brutale
Wildheit, die den Splitter allenthalben zu umgeben scheint
— er ist iberzeugt, dass nur seine eigene Selbstbeherrschung
der Welt bisher Schlimmeres erspart hat.

Haffax hat nach langer Suche einen einzigen Ort gefunden,
an dem er den Splitter sicher verwahrt wissen kann: den
Tempel des Heiligen Leomar zum Ewigen Bunde der Rondra
von Nebachot, der Haupttempel der Rondrakirche zu Perri-
cum. Nur deswegen schligt Haffax’ Heer in Perricum zu:
Er will das Schwert der Schwerter, Ayla Armalion von Schat-

DER SCHATTEmMMARSCHALL



tengrund, zwingen, sich dieses niederhéllischen Artefaktes
anzunchmen und seine eigene Bindung an den Splitter zu
zerschlagen.

ORDNVUING il DAS
wimmeLnODE CHAOS

Helme Haffax hat bereits zweimal erfolglos versucht, sich
aus dem Pakt mit Asfaloth, der Herzogin des wimmelnden
Chaos, zu l6sen. Ein Schritt, der ihn jeweils nur einen Kreis
tiefer in die Verdammunis trieb. Er ist sich auch véllig im Kla-
ren dariiber, dass er sich keinen weiteren Fehlschlag leisten
kann, ohne womdglich sofort in die Niederhéllen zu fahren.
Haffax weiB nun, dass ein Paktbruch seine ganz und gar
ungeteilte Aufmerksamkeit benotigt, und zwar so, dass die
Erzdimonin, die immer wieder seine innersten Wiinsche zu
erahnen scheint, keine Spur davon in seinem Geist findet. Da
der Firstkomtur bereits weil, dass ein Fehlschlag denkbar
ist, hat er sich auch nach einer Alternative umgesehen. Einen
Plan, den er behutsam entwickelt und durch unterschied-
lichste Agenten in Bewegung gesetzt hat: Die Konservie-
rung seiner Seele in der Dritten Sphire. Kein Paradies, kein
Totenreich, aber auch kein ruheloses Umherirren zwischen
den Sphiren und keine Seelenmiihle, sondern der Dimmer-
schlaf einer Karfunkelseele. Haffax’ finale Alternative ist also
ein Seelentransfer in einen Drachenkarfunkel. Und er hat
auch einen Karfunkel ausgemacht, den er fiir geeignet hilt:
den von Malgorrzata, dem Wurm von Unau (Herz 191).
Haffax und seine Vertraute, die mittlerweile verstorbene
Hesindegeweihte Jasina Melenaar, haben viel Zeit und Ener-
gie darauf verwendet, die Berichte der Gezeichneten auszu-
werten, die Beutestiicke aus dem Krieg der 35 Tage zu sich-
ten, die Hinterlassenschaften Rhazzazors und Notizen der
Drachenchronisten. Verbunden mit jihen Einsichten — etwa
Fingerzeigen Kors — und Quellen aus echsischen Hinterlas-
senschaften auf Maraskan oder dem tulamidischen Raum,
zeichnete sich fiir die beiden tatsichlich eine Méglichkeit ab,
Haffax’ Ziel zu erreichen. Der Ausweg findet sich in altech-
sischen, kristallomantischen Ritualen, alhanischer Schwarm-
zauberei und der Hoftnung, dass der karfunkelherzige Kor
selbst geneigt sein kénnte, den Feldherrn in seinem Wiin-
schen zu unterstiitzen. Die einzelnen Komponenten, die not-
wendig sind, um ein solches Ritual der Seelenkonservierung
zu realisieren, finden sich seit dem Niedergang der antiken
tulamidischen GroBreiche verstreut im heutigen Tobrien
(dem Zentrum des Alhanierreiches) sowie in Perricum und
Garetien, wo in den Dunklen Zeiten das zu Ehren Kors
gegriindete Konigreich Meraldur kurzzeitig Bestand hatte.
Sein Weg muss Haffax aber letztlich Richtung Gareth fiih-
ren, wo in den Schatzkammern des Kaiserpalastes auch nach
dem Jahr des Feuers der Karfunkel des Riesenlindwurms
Malgorrzita ruht. Und Gareth mit der Dimonenbrache,
dem Ort des verborgenen Magierkénigreiches Ash’Grabaal
aus den Dunklen Zeiten, das Asfaloth hoch verehrte, ist auch
der perfekte Ort, um einen Paktbruch anzugehen, dabei aber
der Erzdimonin vorzugaukeln, dass es um etwas ganz ande-
res geht.

HinTERGRUNIDE

Der Lowin WIiLLE vniD
DES KARFUNKELHERZIGEN BEiTrRAG

In der Weltzeitenwende agieren die Gotter, denn es steht
nicht weniger als das Schicksal des kommenden Zeitalters
auf dem Spiel. Rondra gehort zu den aktivsten Gottern
der letzten Dekaden, dennoch ist sie im Spiel um Haf-
fax’ Seele bislang nicht in Erscheinung getreten. Das liegt
daran, dass Rondra weniger daran interessiert ist, diese
spezielle Seele zu retten, als vielmehr daran, sie nichs Xar-
fai zu tberlassen. Vor allem will die Géttin den Einfluss
ithres Gegenspielers in der Dritten Sphire eindimmen.
Um Haffax’ Seele dem Zugriff der Niederhéllen zu ent-
ziehen — in denen er zu einem moglicherweise mich-
tigen Diener ihres Widersachers werden kénnte —
bringt sie ihren Sohn Kor ins Spiel, auf dass er Haffax’
einen Ausweg in ihrem Sinne nahelegt. Dem Halbgott
war es ein Leichtes, sich durch die von Blut und Krieg
beherrschten Triume des Firstkomturs zu bewegen,
und seine Saat auszubringen. Uber Jahre hinweg hat
Kor Haffax’ suchende Gedanken Richtung Karfunkel-
schlaf gelenkt. Zusitzlich fiihrte er die Schritte seiner
Geweihten an die Piratenkiiste, um auf den Schlacht-
feldern der Schattenlande blutiges Zeugnis fiir ihren
Herrn abzulegen. Letztlich mit Erfolg, denn mithilfe
Jesina Melenaars hat Haffax einen Plan ausgetiiftelt, der
ihn ins Herz des Reiches und dort zu einem geeigneten
Karfunkel fiithren soll.

DiE VORGESCHIiICHTE

Nach dem Kampf um das maraskanische Boran wird tiber
der Stadt Anfang Tsa 1020 BF das Banner der siebenstrahli-
gen Dimonenkrone gehisst und die Erkenntnis, dass Helme
Haffax sowie die Templer von Jergan zu Borbarad iiberge-
laufen sind, greift nach und nach um sich. Haffax gelingt,
was als unmdoglich galt: binnen weniger Tage erobert er ganz
Maraskan. Dabei spielt ihm in die Karten, dass sich den
Borbaradianern viele Rebellen und Reichstruppen, darunter
groBe Teile der Drachengarde, anschlieBen.

Am 12. Tsa 1020 BF, eine Woche nach Beginn der borbaradi-
anischen Frithlingsoffensive, triftt Haffax in Tobrien ein und
iibernimmt das militidrische Kommando tiber die Schwarzen
Horden. Bereits zwei Tage spiter stoBen die Truppen Bor-
barads unter Haffax” Fithrung nach Ysilia vor und bis zum
Mittag des 15. Tsa ist die Stadt eingekesselt. Der Sturm auf
Ysilia beginnt am 16. Tsa und endet zwei Tage spiter mit
dem Fall der Stadt. Einmal mehr hat Haffax unter Beweis
gestellt, dass gegen seine Strategien kein Kraut gewachsen
ist. Im Folgejahr fithrt er die borbaradianischen Truppen von
Sieg zu Sieg — eine Serie, die erst mit der Schlacht an der
Trollpforte endet, in welcher Borbarad vernichtet wird und
aus der die unter dem Banner der Zwolfgéttlichen Ordnung
vereinten Menschen als Sieger hervorgehen.

Dennoch ist es keine Niederlage fiir Haffax, denn dank sei-
nes militirischen Sachverstands und Rhazzazors endlosem
Heerwurm kénnen die Verbiindeten bereits am 24. und



25. Ingerimm 1021 BF wieder bis vor den Wall des Todes,
der sich schnell als Grenzlinie zu den spiter sogenannten
Schattenlanden etabliert, zurtickgeworfen werden. Haffax,
Galotta, Rhazzazor und Xeraan erkimpfen sich nach Bor-
barads Ende Splitter aus dessen geborstener Ddmonenkrone
und werden zu den ersten Heptarchen. Anfang 1022 BF
ernennt sich Haffax zum Fiirstkomtur von Maraskan. Er
beginnt einen schmutzigen Krieg gegen die Kriegs-Weyrad-
zim der Insel, denn diese setzen alles daran, die heiligen Stit-
ten zuriickzuerobern. Dann jedoch wird es erstaunlich ruhig
um den Fiirstkomtur.

Im Rahja 1027 BF reist die Moghuli von Oron, Dimiona von
Zorgan, nach Jergan und belegt den Fiirstkomtur dort mit
einem Zauber. Auf diese Weise will sie ithn zwingen, ihr bei
der Planung und Durchfiihrung eines Feldzugs gegen Ara-
nien beizustehen. Von Haffax’ strategischem Genie erhoftft
sich die Heptarchin einen schnellen Sieg tiber ihre Wider-
sacher. Doch schon vor Beginn des 35-Tage-Kriegs fillt
der Zauber von Haffax ab und er hintergeht die Moghuli.
Zwar fihrt er die Truppen der Firstkomturei gemeinsam
mit Iradon Kohlenfeld in den Krieg, aber er verfolgt eigene
Ziele. Am 29. Peraine 1027 BF stirbt der Heptarch Galotta.
Im Efferd 1028 BF nimmt der Firstkomtur die Hesinde-
geweihte Jasina Melenaar gefangen und zieht sich unter
Umgehung Zorgans aus Aranien nach Elburum zuriick.
Dann kehrt er mit reicher Beute zurtick nach Maraskan und
nimmt im Boron 1028 BF ohne nennenswerte Gegenwehr
die Insel Jandraskan.

Im weiteren Verlauf des Jahres 1028 BF — auch Jahr des Feu-
ers genannt — wird am 15. Phex der untote Drache Rhazza-
zor besiegt. Haffax zdgert nicht linger und st6Bt in das in
Schwarz-Tobrien entstandene Machtvakuum vor. Am 2.
Rahja erobert er mit der Dimonenarche Boransdorn Stid-
wall, ein Angriff auf Mendena, zwei Tage spiter, scheitert
jedoch. Beinahe gleichzeitig erobert Iradon Kohlenfeld am
6. Rahja Shamaham, sodass am 10. Rahja das ganze Gebiet
ostlich der Beilunker Berge Helme Haffax untersteht. Am
19. Rahja vernichten maraskanische Truppen bei Valdahon
einen Heerhaufen der Warunkei. Unterdessen wehrt Xeraan
die Versuche des Fiirstkomturs, Mendena einzunehmen, auf
magischem Weg ab. Am 5. Praios 1029 BF stoppen heftige
Alptriume den Vormarsch der Maraskaner auf Warunk. Die
Streiter ziehen sich stattdessen nach Valdahon zuriick. Zur
gleichen Zeit 16st Helme Haffax die Belagerung Mendenas
auf und sammelt seine Truppen bei Salvunk. Im Efferd 1030
BF gelingt Haffax schlieBlich die ersehnte Eroberung Men-
denas, wo er das Fiirstprotektorat Tobimora ausruft und der
Fiirstkomturei angliedert.

Zweli Jahre spiter, im Peraine 1032 BF, sendet Haffax Kaise-
rin Rohaja eine Kriegserklirung in Form eines Ultimatums.
Darin gibt er dem Mittelreich bis zum Jahr 1037 BF Zeit, sich
zur finalen Schlacht zu riisten. Als Reaktion darauf verkiin-
det die Kaiserin, dass sie und ihr Reich jederzeit zum Tag der
Entscheidung bereit seien.

Dann wird es wieder still um den Fiirstkomtur, bis im Jahr
1037 BF Berichte iiber das Inferno von Talbruck und daran
anschlieBende Aufstinde an der Piratenkiiste kursieren, vor
allem die darin enthaltene Nachricht vom (angeblichen) Tod
des Heptarchen. Nun endlich entscheidet Kaiserin Rohaja,

10

dass die Zeit reif sei, den Schwertzug gen Mendena anzu-
gehen, um die Furstkomturei ein fiir alle Mal vom Antlitz
Aventuriens zu fegen. Bereits 1039 BF will sie ausziehen und
den Krieg in die letzten Auswiichse der Schattenlande tra-
gen. Und just mit der Heerschau der zwolfgsttlichen Lande
zu Gallys beginnen die Abenteuer um Die verlorenen Lande.

Takfiken viip STRaTEGIED
DES FURSTROMTURS

»An der Akademie nannten sie es Feldherrentitigkeit, aber ich
bevorzuge den alten Ausdruck Strategem, um Strategie, Taktik,
List, Improvisation und Manipulation in kurzer Form zu einem
Begriff zusammenzufassen. Denn ein Feldherr muss alles dies
beherrschen, um das Feld zu gewinnen.«

—Helme Haffax, in der Einleitung zu seinen Strategemata,
undatiert

Unmittelbar nachdem er Kaiserin Rohaja 1032 BF sein
beriichtigtes Ultimatum hatte iiberbringen lassen, begann
Helme Haffax seine Pline umzusetzen. Sein Vorgehen in
den letzten Jahren — der Feldzug in Aranien, die Erobe-
rung der Piratenkiiste, die Umstrukturierung seiner eigenen
Firstkomturei — galt allein der Vorbereitung auf seinen letz-
ten und gewagtesten Garadanzug.

Haffax will sich endgiiltig und unausléschbar in der
Geschichte verankern und zugleich unbedingt verhindern,
dass der unsterbliche Teil seiner Selbst in der Seelenmiihle
oder den Niederhéllen landet.

Er will nicht weniger als seine Bindung zum Belhalhar-Split-
ter 16sen und seinen Pakt mit Asfaloth brechen.

DiE STraTeEGIiE DER VnsicHTBaRKEIT
Insgeheim lieB Haffax die Zahl der Roten Legion, der Kar-
mothgarde und der Tobrischen Axte drastisch aufstocken und
unterwarf die neuen Rekruten einem drakonischen Regiment,
um sie kamptbereit machen zu lassen. Seine Hauptleute hiel-
ten diese Aushebungen streng geheim und auch die Ausbil-
dung fand weit entfernt von den Kasernen in Mendena und
Eslamsbriick statt, sodass die Spione des ReichsgroBgeheim-
rats Rondrigan Paligan annehmen mussten, Haffax {ibe sich
im MiBiggang. Gerade die neuen Rekruten fithlen eine enge
Verbundenheit zu Haffax und — viel direkter — zu ihren kom-
mandierenden Offizieren, etwas, das sich Haffax’ im Plan der
vielen Kopfe (siehe Seite 12) zunutze machen will.

In der Lebenden Werft Mendenas wurde mit dem Bau neuar-
tiger Golems und Schiffe begonnen, aus dem Holz geknech-
teter Dimonenarchen erschaffen, die einen Sturm auf Per-
ricum Uberhaupt erst ermdéglichen wiirden: Equitanier,
Panzerschreiter und Archenliufer erblickten erstmals 1035
BF das Licht der Welt und blieben gut gehiitete Geheimnisse
der Fiirstkomturei.

Die Umtriebe des Salvunker Kreises, die am 19. Travia 1037
BF im Inferno von Talbruck gipfelten (AB 166), nutzte der
Firstkomtur ebenfalls fiir diese Strategie. Circaya ya Badrese
und Cordovan von Tannwirk taten alles Notige, um Berichte
iiber die Aufstinde an der Piratenkiiste im Frithling 1037
BF aufzubauschen und so den Eindruck zu vermitteln, dass
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AsrarLotHs ROLLE im HarFraXx’ LEBEN

Die Herzogin des wimmelnden Chaos spielt im Leben
des Fiirstkomturs auf zwei Arten eine wichtige Rolle.

Haffax kam mit dem Wirken der Erzdimonin auf Maras-
kan schnell in Kontakt und er verabscheute das Chaos,
das sich iiberall ausbreitet, wo Asfaloth ihren Einfluss
geltend macht, fiihlte sich
aber immer stark genug,

diesem Chaos zu wider-
stehen. Diese Uber-
zeugung speist sich
vor allem aus seiner
umfassenden Gabe zu
improvisieren und aus
den  unméglichsten
Zufillen einen Vorteil
zu ziehen. Nur deswe-
gen gelang es dem Fiirsten, Maraskan

zu halten. Dabei weckte dieser starke Geist
natiirlich auch das Interesse der Herzogin des
wimmelnden Chaos, denn bisher hatte noch nie-
mand ihrem Wirken in diesem Umfang zu wider-
stehen vermocht. Es war jedoch der Dimonenmeister
Borbarad, der in Haffax zwei Dinge erkannte, die letztlich
zu dessen Paktschluss fithrten: die Angst vor dem Alter
und dem damit verbundenen Verfall sowie den inbriins-
tigen Wunsch, das Mittelreich umzugestalten. Es bleibt
das Geheimnis Borbarads und Haffax’, wie genau es zum
Paktschluss kam, ob der Stratege ihn tatsichlich freiwillig
einging oder ob er sich durch Borbarads Intellekt tiuschen
lieS. Denn ihm, dem Alveraniar, war es bereits mehr als
einmal gelungen, Pakte einzugehen und scheinbar nach
Belieben zu brechen. In zwei Punkten denkt Haffax wie
Borbarad: Jeder soll nach seinen Anstrengungen belohnt
werden und jeder soll die Macht erlangen kénnen, die er
seinem Willen unterwerfen kann.

Nach dem Paktschluss war Asfaloth jedoch in der Lage,
tief in Haffax’ Inneres zu blicken. So erfiillte sie seinen
innigsten Wunsch, den nach ewigem Leben, indem sie
seinen Leib auf dem absoluten Héhepunkt seiner Fihig-
keiten konservierte. Aber behutsam, schleichend und zer-
miirbend gab sie ihm auch ihren Schépferwahn mit. Und
als der Stratege zum ersten Mal bemerkte, dass er begann,
gegen seine eigenen Uberzeugungen Pline zu entwickeln,
wagte er den Paktbruch —und scheiterte, weil er eben doch
nicht genau gewusst hatte, worauf er sich einlie. Heute
befindet sich der Fiirstkomtur im Dritten Kreis der Ver-
dammnis, sein Schopferwahn ist immer stirker geworden.
Allerdings hat er auch Techniken entwickelt, die es thm
ermdglichen, kleine Teile seines eigenen Willens vor sei-
ner Paktherrin geheim zu halten. Und er hatte fachkun-
dige Hilfe dabei: Azaril Scharlachkraut, Balphemor von
Punin und nicht zuletzt Jasina Melenaar teilten mit ihm
die Erfahrungen, die es braucht, um Pakte zu brechen, der
absoluten Kontrolle eines Paktherren zu widerstehen oder
weiteren Versuchungen konsequent zu entsagen.

HinTERGRUNDE

Harrax’ SammEeLTRIEB
Weil Asfaloth in Haffax’ Innerem jedoch das groB3e Ganze
schen oder fithlen kann, bedient sich der gerissene Stra-
tege der Taktik der kleinen Hippchen. Er zwingt sich
dazu, nie seinen gesamten Plan im Kopf zu haben, son-
dern fokussiert sich immer nur auf Teilaspekte.

Um alle Paraphernalien fiir
einen Paktbruch zu beschaf-
fen, tiuscht Haffax einen
manischen Sammeltrieb vor.
Etwas, das Asfaloth duBerst
gutheift, und Haffax kann
sich auch nicht sicher sein, ob
der Trieb eine Eingabe seiner Pakt-
herrin ist oder rein seinem Geiste ent-
sprang. Wie so hiufig macht er aus dem,
was er hat, das Beste: Weit im Vorfeld hat
der Fiirstkomtur Agenten des Arkanium- und
des Eterniumkorps ausgesandt, um asfalothi-
sche Gegenstinde aufzuspiiren und zu sammeln.
Nebenbei sucht das Enduriumkorps aber auch nach
alten Quellen und Hilfsmitteln, die einen Seelentransfer
ermdglichen wiirden. Dass Asfaloths Vorlieben fir Para-
phernalien andauernd wechseln, macht es fir den First-
komtur einfach, den Sammeltrieb als Ausdruck seines
asfalothischen Wesens zu verkaufen.
Helden kénnen tiber diese ungewohnlichen Aktionen von
Haffax’ Agenten allerdings die Fihrte des Fiirstkomturs
aufnehmen, so wie sie es hoffentlich in Die verlorenen
Lande bereits taten.

DeEr WiLLE zUR ITIacHT

Haffax versucht in vielen Dingen Borbarad nachzucifern
—bis heute erkennt er allein den Dimonenmeister als ihm
iiberlegenen Heerfiihrer an.

Unter den Heptarchen hat er keinen gefunden, der ihm
an Willensstirke gleichkommt. Allein Azaril Scharlach-
kraut sicht er als ebenbiirtig an. Die borbaradianische
Maxime, dass allein die Kraft des Geistes eines Menschen
Freiheit einschrinkt, hat ihn nachhaltig beeindruckt. So
ist Haffax bewusst, dass er ein Vorbild fiir seine Unter-
gebenen sein muss, aber auch, dass allein sein Wille,
seine Vorstellungen von der Welt entscheidend sind.
Wer ihm nicht folgen kann oder will, der ist in seinen
Diensten falsch aufgehoben. Dieser Gedanke riihrt nicht
nur aus der borbaradianischen Philosophie her, sondern
ist auch Ausdruck seines asfalothischen Wahns, aber er
bedingt die gesamte Ausfithrung von Haffax’ Strate-
gie der Unbeugsamkeit (siche Seite 12). Nur deswegen
gibt er die gesamte tobimorische Firstkomturei preis:
Er will seine Anhinger in einer letzten Anstrengung auf
ihre Wiirdigkeit priifen, sein Erbe anzutreten. Und ins-
geheim hofft der sonst so kiihle Stratege, dass sich seine
Gefolgsleute bewihren.

Il



weithin Zwietracht in der Fiirstkomturei herrsche und sich
thre Krifte selbst zerfleischten. Weit gefehlt: Haffax und
seine Getreuen nutzen erneut die Gunst der Stunde, um
die Strategie der Unsichtbarkeit weiterzufithren. Der Kopf
des Salvunker Kreises selbst, Dherin Bentelan, wurde zum
magisch erschaffenen Doppelginger des Fiirstkomturs und
verschaffte Haffax so die Gelegenheit, sich aller Offiziere
zu entledigen, denen er kein Vertrauen entgegenbringen
konnte. Jetzt begannen Haffax’ eigentlichen Vorbereitungen
fiir den Sturm auf Perricum: Er lieB Sarastro Dorkstein die
Flotte neu organisieren und Teile davon nach Maraskan ver-
legen, um sie auBer Sicht des Mittelreiches zu bringen. Mit
der Didmonenarche Boransdorn und der Chiasmodon sowie
den Archenliufern verfiigte Haftax iiber eine Flotte, die sich
ungeschen — unter der Wasseroberfliche — der Stadt am Der-
gelmund nihern konnte — samt fiinf Regimentern erfahrener
Soldaten, Golems und Magier.

DeER PLan DER ViELED KOPFE

Auch wenn auBler Sarastro Dorkstein und Gritta Graustein
niemand die Pline des Fiirstkomturs zur Ginze kennt, setzt
Haffax darauf, dass sein Heer nicht nur an einer Stelle im
Mittelreich zuschlagen wird.

Drei Regimenter der neuen Rekruten (vor allem der Roten
Legion) sind schon weit im Vorfeld in kleinen Gruppen auf-
gebrochen, um die Trollzacken zu tiberwinden und sich in
der Perrinmarsch in Stellung zu bringen. Diese Gruppen
sollen sich erst nach dem Sturm auf Perricum an genau fest-
gelegten Orten wieder zu Bannern und Kompanien vereini-
gen. Hier baut Haffax vor allem auf seinen eigenen Ruf als
Kommandeur, aber auch auf die Bindung der Soldaten an
ithre direkten Vorgesetzten.

Ebenfalls im Vorfeld hat er in allen siidlichen Lindern S6ld-
ner rekrutiert, und ihre Anwesenheit vor Perricum fiir den
30. Rahja 1039 BF ist Teil der unterschiedlichen Kontrakte.
Zu guter Letzt hat Haffax alten und neuen Vertrauten im
Reich Botschaften zukommen lassen. Die Getreuen Stibe
von Wehrheim (siehe Seite 20) sammeln ihre Kriifte eben-
falls Ende Rahja vor der Reichsstadt, und die Aussicht auf
noch mehr Macht in der Stadt verlockt einige Mitglieder des
Stadtrates, Haffax und seinen Schergen Tiir und Tor in Per-
ricum zu 6ffnen.

Natiirlich bleibt ein solcher Aufmarsch von Bewafine-
ten nicht unbemerkt, doch haben die einzelnen Einheiten
jeweils plausible Begriindungen, deren Wahrheitsgehalt
zunichst nicht anzuzweifeln ist. So geben gerade Angehd-
rige der Getreuen Stibe an, die Reichsstadt in Erwartung der
Feierlichkeiten im anstehenden Rondramond aufzusuchen.
Einige kénnen auch nachweisen, dass sie auf Einladung
unbescholtener Perricumer Biirger, ja sogar einzelner Rats-
mitglieder anreisen. Die ohne ihre beriichtigten roten Wap-
penrdcke marschierenden Roten Legionire, aber auch einige
Séldnertrupps geben an, dass sie die nahenden Tage des
Namenlosen in keiner Stadt lieber verbringen wollen, als in
der Heimstatt des Rondraglaubens, unter dessen Schutz sie
sich stellen wollen. Und letztlich lockt in diesem Jahr ein bis-
lang unbedeutender lokaler Feiertag, an dem die Nebachoten
des Stamms der Kur’barun Yeszarech han Kur’Barun, eines vor
beinahe einem Jahrhunderts gefallenen Streiters, im kleinen
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Dorf Neumiihlen in der Perrinmarsch gedenken. Zahlreiche
tulamidischstimmige sowie baburische Séldner pilgern vor
dem 30. Rahja dorthin. Ab von der fehlenden Handhabe ist
der Zeitpunkt giinstig gewihlt, denn mit dem Kaiserlichen
Heerbann weilen auch zahlreiche 6rtliche Adlige in Tobrien
und den Zuriickgebliebenen mangelt es angesichts der Jah-
reszeit an Entschlusskraft.

Der Kampf der Geriichte

Teil des Plans der vielen Képfe ist die gezielte Streuung
von falschen Informationen. Haffax’ Agenten platzieren
iiberall fingierte Hinweise oder verbreiten Geriichte, nach
denen Haffax selbst oder gréBere seiner Heerhaufen bei-
nahe iiberall im Reich gesehen worden sein sollen. Diese
Gertichte dienen einzig und allein dem Zweck, die verblie-
benen Krifte des Reiches weiter zu zersplittern, sodass eine
gezielte Gegenwehr vor Perricum oder einer anderen grofen
Stadt kaum realisierbar ist. Haffax setzt dabei auch auf die
Eitelkeiten und persénlichen Ressentiments des altvorderen
Adels der einzelnen Provinzen, die das Reich schon so man-
ches Mal beinahe handlungsunfihig gemacht haben. Seien
es der Biirgerkrieg zwischen Albernia und den Nordmarken
oder die Befindlichkeiten, die sich zwischen Garetien und
Almada entwickelten, nachdem Selindian Hal sich zum Kai-
ser ernannt hatte.

DiE STRATEGIE DER UIBEUGSAMKEIT
Nachdem er seinen Plan ins Rollen gebracht hat, ist Haf-
fax eines ganz klar: Er nimmt seinen eigenen Leuten, den
Kimpfern, die fiir ihn und seine Sache streiten, jede Chance,
in eine echte Heimat zuriickzukehren.

Haffax entbloBt nicht nur Mendena, sondern die gesamte
tobimorische Fiirstkomturei zu diesem einzigen Zweck:
Seine Streiter sollen keinerlei Fluchtmdéglichkeit haben, sie
miissen sich beweisen und bewihren, nur so kénnen sie
iiberleben und die Sache zu einem guten Abschluss bringen.
Den meisten der Kimpfer auf Haffax’ Seite ist das zunichst
gar nicht bewusst. Nach dem Kampf um Perricum und spi-
testens nach der Schlacht an der Gaulsfurt ergeben sich dar-
aus unterschiedliche Perspektiven fiir die Roten Legionire:
die einen strecken die Waffen oder suchen kopflos das Weite,
andere verlassen sich blind auf den Erfolg des Fiirstkomturs
und setzen alles in ihrer Macht Stehende daran, ihm beizu-
springen. Die dritten suchen ihr Heil darin, so viel Gold wie
moglich zu rauben und unterzutauchen.

DiE Taktik DER WinDmUHLED

Die tobrische Finte

Die durch sein Ultimatum von 1032 BF angekiindigte Offen-
sive gegen das Mittelreich, avisiert flir das Jahr 1037 BF und
dann nicht ausgefiihrt, war nicht mehr als eine Finte, um
seine Kontrahenten, allen voran die Kaiserin des Raulschen
Reiches, aus der Defensive zu locken.

Seit Jahren beobachtet Haffax sehr genau, welche Vorkeh-
rungen das Mittelreich trifft, aber auch, welche es unterlisst.
Das Ausbleiben des angekiindigten VorstoBes sollte Rohaja in
die Oftensive zwingen. Haffax hat durch seine Roten Hinde
schon die Aufstinde an der Piratenkiiste enorm aufbauschen
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lassen. Sie sollten dem Mittelreich vorgaukeln, dass er und
seine Truppen angeschlagen seien.

Mit ihrem ritterlichen, oft ungestiimen Wesen und getrieben
von der Notwendigkeit, sich als Herrscherin zu beweisen,
blieb Rohaja keine Wahl, als selbst die Initiative zu ergrei-
fen — allerdings lieB sie sich mit dem Angriff mehr Zeit, als
Haffax vermutet hatte.

Der ihr groBziigig zugestandene Zeitraum, gedacht, um ihr
die Gelegenheit zu geben, ihr Reich zu ordnen, entsprang
dabei ebenfalls dem Kalkiil des Strategen: Wiirde es der Kai-
serin gelingen, die Konfliktherde in ihrem Reich einzudim-
men, wiirde ihre Zuversicht so groB sein, dass sie die Kon-
solidierung ihrer Herrschaft mit einem Sieg tber ihn, den
Unbesiegten, kréonen wollen wiirde. Scheiterte sie, wiirde sie
hingegen so sehr unter Druck stehen, dass sie einen Sieg iiber
Haffax bitter benétigte — und leichtsinnig wiirde.

Die FAHRTE DES FURsSTROmMTURS

Es ist hinreichend bekannt und ebenso hiufig betont
worden, was fiir ein brillanter Stratege Helme Haffax ist.
Doch auch Haffax muss mit dem arbeiten, was er hat.
Und das sind in der Regel normale Menschen. Unter
diesen wihlt er zwar solche mit herausragenden Kennt-
nissen in bestimmten Disziplinen, doch damit gehen
durchaus auch Schwichen in anderen einher. So aus-
gekliigelt des Fiirstkomturs Plidne auch sein mogen, der
Fehler eines seiner Getreuen kann den sorgfiltig aus-
gebreiteten Schleier der Tduschung fiir einen winzigen
Augenblick heben, und dies sind die Momente, in denen
die groBe Stunde Ihrer Helden schligt. Genau darauf
sind solche reisenden Abenteurer meist spezialisiert: die
Nadel im Heuhaufen zu finden und daraus die richti-
gen Schliisse zu ziehen. Schon in Die verlorenen Lande
konnten die Helden auf solche Spuren — die Fihrte des
Fiirstkomturs — stoBen. Die Spuren sind mehrheitlich
schwer zu deuten, bisweilen sogar erst in der Nachschau
richtig einzuordnen. Nichtsdestotrotz bieten sie Thren
Helden einen Anreiz, laden sie zu Diskussionen und
Fantastereien dariiber ein, warum Haffax dieses Artefakt
bergen lieB oder an jener Information interessiert war.
Auch in Der Schattenmarschall kénnen die Helden
iiber diese Fihrte stolpern und so den Weg finden, den
Haffax einschligt — Richtung Gareth. Vielleicht gelingt
es ithnen in Rommilys sogar, mit der Akte Haffax, die
Dexter Nemrod anlegen lieB, auch seine Beweggriinde
zu verstehen und einen Plan zu entwickeln, wie sie mit
diesem Tun umgehen wollen.

Der Sturm auf Perricum

Haffax baut — véllig zu Recht — darauf, dass niemand im
ganzen Reich mit einem Angriff rechnen wiirde, wenn doch
die Hauptstadt der Fiirstkomturei zu fallen droht. Er jedoch
sicht hier die Chance, gleich drei Dinge zu erreichen: sich
vom Einfluss des Belhalhar-Splitters zu befreien, Verwir-
rung hinsichtlich seiner eigentlichen Pline zu stiften und
ein wichtiges Paraphernalium fiir sein geplantes Ritual in der
Dimonenbrache zu erringen.

HinTERGRUNIDE

Der Firstkomtur selbst hilt sich auch gar nicht mit den
Kimpfen in der Stadt auf, sondern verldsst mit dem Eter-
niumkorps die Stadt in Richtung Gareth, sobald er die Bin-
dung zum Splitter zerbrochen hat — und eine letzte Ablen-
kung geschaffen hat, die Schlacht an der Gaulsfurt.

Die Rommilyser Scharade

Wie schon bei der tobrischen Finte (siehe Seite 12) setzt Haf-
fax auch bei der Rommilyser Scharade auf die Windmiihlen-
taktik. Der Angriff auf die Stadt wird als grol und bedrohend
empfunden, dabei soll es gar nicht zu einer Eroberung der
Stadt kommen. Der gesamte Angriff ist nichts als eine ein-
zige Drohkulisse, um die verbliebenen Krifte des Reiches,
vor allem die aus Garetien und der Rommilyser Mark, zu
binden und so den Weg nach Gareth frei zu machen.

Die GeiBel des Reiches

Auch hier interessiert es Haffax allein, eine Drohkulisse auf-
zubauen und Krifte zu binden, weil seine Gegner stindig
Angriffe seiner Roten Legionen befiirchten miissen. Die Gei-
Bel des Reiches wird immer auch vom Kampf der Geriichte
unterstiitzt, so wird aus wenigen zersplitterten, wenig schlag-
kriftigen Heerhaufen, eine Bedrohung auf die das Reich
reagieren muss.

Das FELD BEREIiTED —
VORAVSEIiLENDE ITIORDE

»Den Keim bereits im Samen ersticken.«

—19. Strategem des Helme Haffax

»Nichts vermag besser abzulenken, als gelenktes Scheitern.”
—Circaya ya Badrese im Friihling 1039 BF zu Cordovan von
Tannwirk

Wenn er es verhindern kann, tiberldsst Helme Haffax nichts
dem Zufall. Im Vorgriff auf seinen Angriff auf das Reich,
entsandte er eine recht ansehnliche Anzahl an Spitzeln, Spi-
onen, Agitatoren sowie Meuchelmérdern, um ,,das Feld zu
bereiten”.

In diesem Fall war das Ziel kompetente Anfiihrer, die
wihrend des kaiserlichen Schwertzugs gen Mendena im
Mittelreich zuriickbleiben wiirden, auszuschalten, um
geordneten Widerstand bereits im Keim zu ersticken. Um
Unauffilligkeit bemiiht, wurden unmittelbar vor dem
Beginn der Heerschau zu Gallys erste Anschlige auf diese
Personen veriibt.

Die Koordination iiberlie Haffax dabei — wie so hiufig —
Circaya ya Badrese und Cordovan von Tannwirk, die Aus-
fithrung wurde den Tannwirkern (siche Seite 37) und eini-
gen vertrauenswiirdigen , Freischaffenden” tiberlassen. Recht
hiufig wurden auch vor Ort Meuchler gedungen, die jedoch
nie wussten, in wessen Auftrag sie tatsichlich arbeiteten und
dank des groBziigigen Honorars nicht zu viele Fragen stell-
ten. Letztere wurden vor allem auf Opfer angesetzt, die als
weniger kompetent eingestuft wurden, denn ein Scheitern
der Attentate schien hier sogar hilfreich: So oder so wiirden
Verwirrung und Ablenkung erzeugt werden — genau das war
der erwiinschte Effekt.
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Die ,Vorauseilenden Morde® konzentrieren sich auf die zen-
tralen Provinzen des Reichs, aber auch auf jene, die {iber
signifikante militirische Macht verfiigen. Folgende werden
Opfer der Attentate:
@ Burghard von Zweibruckenburg (Nordmarken, Oberst
der Flussgarde) w Seine Ermordung legt die Hand-
lungstihigkeit der zuriickgebliebenen Teile der Flussgarde
in den Nordmarken weitgehend lahm.
@ Burggrifin Rondriane von Eslamsgrund (Garetien)
, genannt ,die Lange®, reit genau dort eine Liicke, wo
Haffax sie braucht: An der Schnittstelle der Verteidiger der
Stadt Gareth und den Heerhaufen des Garether Umlands.
@ Pelion Eorcaidos von Aimar-Gor (Garetien)
war lange Jahre Reichsrat fiir Reichsangelegenheiten und
kommissarischer Kanzler der Reichskanzlei des Raulschen
Reiches. Sein Tod lihmt den Informationsfluss in und um
Gareth erheblich.
< Grimberta vom GroBen Fluss und vom Berg (Nordmar-
ken), Mutter des Nordmirkischen Herzogs ist wihrend des-
sen Abwesenheit leitende Instanz am Herzogenhof. Sie tiber-
lebt den Anschlag eines in Albernia gedungenen Meuchlers
dank des beherzten Eingreifens ihrer Leibgarde. Allerdings
fillt sie fiir Wochen aus und die Suche nach dem Attentiter
bindet Krifte.
< Beergard von Rabenmund (Rommilyser Mark), Kanzle-
rin der Mark entgeht dem Tod ebenfalls knapp. Ein {iberaus

gliicklicher Zufall, den eine Palastkatze zu verantworten hat,
die der auf Beergard angesetzten Giftspinne ansichtig wurde
und diese — bis zu ihrem und der Spinne Ende — jagte. So
konnte das Gift identifiziert und der Kanzlerin ein wirksa-
mes Antidot verabreicht werden.

@ Eberwulf von WeiBenstein (Weiden), der Kanzler des
Herzogtums fithrt die Geschicke Weidens, wihrend Herzo-
gin Walpurga und Prinz Arlan auf Schwertzug sind. Er fillt
ebenfalls einem Giftanschlag zum Opfer, den er aber tber-
lebt. Der Angriff im Herzen der Birenburg bindet alle im
Herzogtum verbliebenen Krifte.

@ Delo von Gernotsborn (Tobrien) , altgedienter
Kanzler Tobriens und Held der Invasion der Verdammten,
der fiir seinen Herzog alle Regierungsgeschifte — wie so
hiufig — wihrend der Riickeroberung Mendenas tibernom-
men hat, fillt einem brutalen Angriff von nagarachschen
Daimoniden zum Opfer. Auch der Vorsteher des 6rtlichen
Firuntempels fillt bei der Attacke. Der Attentiter entkommt,
hinterldsst aber eine schwarzstihlerene Schneeflocke, als
Zeichen seines Sieges.

Es bietet sich an, Ihre Helden im Vorfeld mit einem solchen
Mord zu konfrontieren und mittels Hinweisen nach Per-
ricum zu fithren, wo die Tannwirker, auf die vage Spuren
hindeuten, agieren und die Ereignisse von Der Schattenmar-
schall ihren Lauf nehmen.

UnTerR DEN GERKREVZTED SCHWERTERD

HeLmE HaFFaXx,
DER FURSTROmMTUR_
Der aus einfachen Verhiltnissen stammende

Helme Haffax (*941 BF, 1,86 Schritt, grauer
Biirstenschnitt, blaue Augen) hat sich alle seine

Amter hart erstreiten miissen, die seinen adligen
Mitstreitern aufgrund ihrer familidren Verbindungen
beinahe in den SchoB} fielen. Er leistete seine Knappenzeit
am Hof des darpatischen Fiirsten Egilmar von Rabenmund,
bevor er eine beispiellose militirische Laufbahn einschlug.
Sein herausragender Sachverstand brachte ihm die Aner-
kennung von Kaiser Reto ein. Auch Kaiser Hal und Reichs-
behiiter Brin diente er loyal und schlug fiir sie Schlachten
gegen Oger, Answinisten und Schwarzpelze. Fir seine
Treue wurde er 998 BF zum Grafen von Wehrheim erhoben
und nach dem Tod von Voltan von Rommilys 1000 BF zum
Reichserzmarschall berufen.

Als der maraskanische Fiirst Herdin dem Wahnsinn verfiel,
setzte der kaiserliche Hof seinen gréBten Helden 1019 BF
als Firstmarschall von Maraskan ein. Eine hohere Erhebung
ist fiir einen biirgerlichen Spross nicht denkbar, doch Haf-
fax fiihlte sich abgeschoben. Seine Verbitterung, die maBlose
Waut tiber die Ungerechtigkeit im Raulschen Reich, aber auch
der Wille, sich mit fortschreitendem Alter an neuen Aufga-
ben zu beweisen, trieben ihn in die Arme des Dimonenmeis-
ters. Dieser versprach ihm ewige Jugend und den Oberbefehl
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iiber eine Armee, wie sie die Welt noch nicht gesehen hatte
— vor allem aber Vergeltung an jenen, denen er ein Leben
lang gedient und die ihn dann fallen gelassen hatten. Haffax’
Verrat war der traumatischste Augenblick fiir das Mittelreich,
als der groBe mittelreichische Held Helme Haffax im Augen-
blick der Eroberung Borans offenbarte, dass er lingst dem
Dimonenmeister folgte. Vielleicht wiire die Invasion der Ver-
dammten nicht so erfolgreich und die Verluste des Reiches
nicht so hoch gewesen, wire Borbarads Feldzug nicht vom
besten lebenden Strategen Aventuriens geplant und ausge-
fithrt worden.

Haffax eroberte Maraskan und Tobrien, und einzig seinem
militirischen Sachverstand ist es zu verdanken, dass die
Verbiindeten der freien Reiche nach der Dritten Dimonen-
schlacht wieder hinter den Wall des Todes zuriickgeworfen
wurden. Als er auf dem Schlachtfeld Belhalhars Splitter der
Dimonenkrone errang, verweigerte er sich den anderen
Heptarchen, da er es tiberdriissig war, zu dienen. Als Hept-
arch und sein eigener Herr kehrte er nach Maraskan zuriick
— auf die Insel, die er so sehr verabscheute. Wahrscheinlich
hitte niemand auBer thm dort allen Widerstinden zum
Trotz tiber Jahre hinweg eine stabile Herrschaft aufrechter-
halten kénnen.

1027 BF schloss er ein Biindnis mit Dimiona von Zorgan,
das er jedoch im Krieg der 35 Tage brach. Mit seinem Verrat
besiegelte er das Ende des Moghulats Oron. Tatsichlich ging
es thm vor allem um die Gewinnung von Ressourcen — wofiir,
zeigte sich 1029 BEF, als er die Eroberung der Piratenkiiste

DER SCHATTEmMMARSCHALL



begann, sie unter sein Protektorat stellte und seine Residenz
nach Mendena verlegte. Nach dem Fall Warunks 1031 BF
reagierte er schnell und entschlossen und konnte sein Herr-
schaftsgebiet ausweiten. 1032 BF sprach er dem Mittelreich
ein Ulumatum von finf Jahren aus, im Herbst 1033 BF
musste er jedoch einen groBen Riickschlag hinnehmen: Das
Schlachtfest von Tuzak und der maraskanische Aufstand der
Komturin Nedimajida kosteten ihn weite Teile seiner Herr-
schaft tiber Maraskan. Bereits zu diesem Zeitpunkt spielte
die Insel in seinen Plidnen aber nur noch eine untergeordnete
Rolle — fiir Haffax ging es schon damals um nichts anderes,
als das Mittelreich in die Knie zu zwingen und es mit neuem
Elan zu erneuern.

Man siecht Haffax, der weit tiber 90 Winter gesehen hat, sein
Alter nicht an — der Pakt mit Asfaloth erhilt seinen gestihl-
ten Koérper. Doch der Pakt und vor allem die Bindung an
den Splitter Belhalhars zerren an seiner Seele und lassen den
kithlen Strategen immer hiufiger die Nerven verlieren. Fir
Haffax ist der Verlust seiner Beherrschung die groBte Pein,
und wer Zeuge seiner Wutausbriiche wird, sucht das Weite —
wer sie provoziert, hat sein Leben verwirkt.

Haffax versucht verbissen die Kontrolle zu bewahren, um
seine Pline voranzutreiben, die sich jetzt endlich entfalten.
Mit militdrischer Macht schligt er gegen das Mittelreich,
denn die intriganten Winkelziige der héfischen Politik sind
ihm ein Graus.

Funktion: Haffax ist DER Antagonist des mittelreichischen
Adels, DER Feind schlechthin. Endlich kann er seinem Hass
auf die verkrusteten und {beralterten Strukturen des Raul-
schen Reiches freien Lauflassen. Sein Genie und seine Skru-
pellosigkeit stellen alle Heerftihrer Rohajas in den Schatten —
und seine tobrische Finte hat daftir gesorgt, dass die Kaiserin
mit ithren Garderegimentern gar nicht im Mittelreich weilt,
wenn er zuschligt. Selbst wenn er vor allem die Rettung sei-
ner eigenen Seele im Sinn hat, sorgt er dafiir, dass seine Rote
Legion gnadenlos gegen die alten Traditionen kidmpft. In
Windeseile kursieren tiberall im Reich Schauergeschichten
dariiber, wo Haffax tiberall gesehen worden sein soll. Das ist
Teil seines Planes der vielen Képfe, und Circaya ya Badrese
und Cordovan von Tannwirk haben ganze Arbeit geleistet, um
diese Geriichte in die Welt zu setzen. Bei aller Furcht, die
die Nennung von Haffax’ Namen auslst, klingt auch immer
wieder Bewunderung in den Geschichten durch.

Schicksal: Haffax findet sein Ende in Gareth — ob er seine
Seele retten kann oder ob er in die Niederhéllen fihrt, hingt
zu wesentlichen Teilen von den Helden ab.

R, T A T s i B i o T T i S T, T S A i el e Tt

Kurzcharakteristik: vollendeter Stratege, kompetenter Militarherrscher
Herausragende Eigenschaften: MU 20,IN 15, CH 16, GE 16,KK 17
Wichtige Vor- und Nachteile: Jahzorn 9, bisweilen Wahnvorstellungen
Wichtige Talente: Brettspiel (Garadan) 15 (17), Geographie 16, Geschichts-
wissen (Kriegsgeschichte) 15 (17), Kriegskunst (Strategie, Taktik) 23 (25),
Menschenkenntnis 17, Orientierung 16, Selbstbeherrschung 16, Staats-
kunst (Verwaltung) |1 (13)

Sonderfertigkeiten: Haffax beherrscht mehrere Geldndekunden, aus denen
er als Feldherr Nutzen zieht, ist in der Kriegsreiterei ausgebildet sowie im
Kampf mit Anderthalbhander, Schwert und Schild. Zudem weiB er seinen

Geist mit Eiserner Wille Il und Gedankenschutz zu schiitzen.

HinTERGRUNIDE

Besonderheiten: Haffax tragt eine Riistung aus Endurium (RS 9, BE 3)
und ein Tuzakmesser, das Kaiser Reto ihm geschenkt hat und das mit
einigen Zaubern (permanenter ADAMANTIUM, permanenter ZAU-
BERKLINGE) belegt ist. Nach dem Sturm auf Perricum hat er sich jedoch

aller damonischen Artefakte in seinem personlichen Besitz entledigt.
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SarasTro DoRrksTEIq,
DER ADMIRALROMTUR_

Sarastro (*981 BF, blond, hochgewachsen) ist der
jingere Bruder von Perdido Dorkstein, einem
hochdekorierten Hauptmann der Kusliker See-

soldner, der zu Borbarad tiberlief. Spiter trat Per-
dido den Bluttemplern bei und wurde unter Haffax

Rote Hand von As’Far. Perdido diente im Enduriumkorps und
lieB bei einer Mission in der Blutigen See sein Leben. Auf der
Spur seines Bruders kam Sarastro nach Maraskan und spiter
nach Tobimorien, wo er durch seinen militirischen Sach-
verstand Karriere machte. Nach dem Verrat des Admirals
Lares von Rommilys wihrend der maraskanischen Revolte
1033 BF holte Haffax den Secoffizier als neuen Befehlshaber
der Flotte an seine Seite. Haffax belehnte ihn mit der neu
geschaffenen Komturei Arbasien und unterstellte ihm den
neuen Kriegshafen von Norbeneck, den er auch wihrend
des Aufstandes des Salvunker Kreises nach dem Inferno von
Talbruck im Jahre 1038 BF durch eine Strafexpedition halten
konnte. Dartiber hinaus dient Sarastro dem Fiirstkomtur als
Anfiihrer des ungeschlagenen Eterniumkorps.
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Sarastro ist ehrgeizig, kiihl berechnend und emotionslos.
Einen Pakt schlug er bisher aus, lie} sich aber von Azaril zur
Borbarad-Kirche bekehren. Auch wenn er sich mitunter von
der Hochprophetin fiir Einsitze einspannen lisst, gilt seine
unerschiitterliche Loyalitit einzig und allein Helme Haffax
— so ist er neben Gritta Graustein der Einzige, der Haffax’
Pline zur Ginze kennt.

Funktion: An jedem Fluss und an jeder Kiiste des Ostens
werden die Matrosen des Admiralkomturs gefiirchtet. Er
selbst gilt als gnadenloser Vollstrecker des Willens des Fiirst-
komturs. Sarastro hat die Logistik des Angrifts auf Perricum
ersonnen und sorgt dafiir, dass allerorten falsche Spuren zu
finden sind, die das langsame Verschwinden seiner Seesol-
daten und -séldner sowie solcher Schiffe wie der Boransdorn
oder der Chiasmodon erkliren sollen.

Schicksal: Sarastro tiberlebt den Splitterdimmerungs-Zy-
klus, um sich schlieBlich nach Maraskan durchzukimpfen.
Dort schwingt er sich im Andenken an seinen Mentor Haf-
fax zum Herrscher und Duumvir auf.

el T o s i B e e T B S e o T i i A M e, i
Kurzcharakteristik: brillanter Seefahrer und -krieger

Herausragende Eigenschaften: MU 18,KL 16, GE 18, KO 17

Wichtige Talente: Belagerungswaffen |5, Korperbeherrschung 16, Selbst-
beherrschung 16, Sinnenschirfe 17, Menschenkenntnis 15, Orientierung
16, Geographie 15, Geschichtswissen (Seekriegsgeschichte) 16 (18),
Kriegskunst (Seegefechte) 18 (20), Sternenkunde 18, Seefahrt (Steuer-
mann) 20 (22)

Wichtige Vor- und Nachteile: Balance, Innerer Kompass

Sonderfertigkeiten: Meereskundig, Ortskenntnis (Ostkiiste, Hafen der Ost-
kiste)

Besonderheiten: Sarastro ist Borbaradianer, der mittels seiner Lebensener-
gie zu zaubern vermag.

Wichtige Zauber: Brenne, toter Stoff! 7, Eigne Angste qualen Dich! 7,Hartes

schmelze 12, Hollenpein zerreiBe Dich! 12 und Schwarzer Schrecken 15
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GRrRitTta GravstEin,
DIiE LEiBWACHTERID

Gritta Graustein (*986 BF, grauer Biirsten-

schnitt, Narbe auf der rechten Wange) ist die ]
Obristin von Haffax’ persénlicher Leibwache, j

der ausschlieBlich die Elite der Karmothgarde
angehort. Sie ist eine kleine, scharfziingige Frau, der man
ihre bellende, laute Stimme gar nicht zutrauen wiirde. Die
gebiirtige Albernierin ist eine Abgingerin der Akademie fiir
Strategie und Taktik zu Wehrheim und eine furchtbare Strei-
terin im Nahkampf, in dem sie gleichzeitig Morgenstern und
Streitkolben benutzt.

Trotz aller vermeintlichen Vorteile hat Gritta jedem Pakt-
schluss widerstanden, allerdings sind ihre Waffen aus Unme-
tallen gefertigt und mit Zaubern belegt. Gritta ist Haffax
absolut ergeben und einer der zwei Menschen, die seine
Pline zur Ginze kennt.

Funktion: Gritta ist Haffax’ Trumpf, denn sie kommandiert
das Heer, dass von Perricum aus darpataufwirts zicht. Thre
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Anwesenheit legt nahe, dass Haffax dieses Heer begleitet,
und macht so die Ablenkung perfekt.

Schicksal: Nach der Rommilyser Scharade versucht Gritta
sich davon zu machen, was ihr gelingt, wenn die Helden
sie nicht stoppen. Sie dient sich zunichst Arngrimm an, um
dann doch zu versuchen, nach Maraskan zu gelangen.
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Kurzcharakteristik: vollendete Leibwachterin, kompetente Strategin und
Taktikerin

Herausragende Eigenschaften: MU 19, IN 15, GE 18, KK 17, KO 17; Gabe
Gefahreninstinkt

Wichtige Talente: relevante Kampftalente 15+, Korperbeherrschung 20,
Selbstbeherrschung 16, Sinnenscharfe 17, Menschenkenntnis 15
Sonderfertigkeiten: Gritta entgeht beinahe nichts (SF Aufmerksamkeit,
Kampfgespiir, Kampfreflexe), sie ist eine Meisterin des Kampfes mit zwei
Waffen (Linkhand, Beidhdndiger Kampf | und Il), des Schildkampfes (SF
Schildkampf | und Il) sowie in der Benutzung Improvisierter Waffen und

beinahe vollendete Mercenario-Kampferin.
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DunkiLe HELDEm —
Das ETEROIVMKORPS %

G'Wanec

Schon zu Zeiten Xeraans zog es den schurkischen Beilun-
ker Feilscher G'Wang (*1012 BEF, 1 Schritt, hellgraue Haare,
klargraue Augen, hellrosafarbene Haut) nach Mendena, wo
er Prilaten und Patrizier bestahl und sich als Moérder ver-
dingte. Seine bemerkenswerten Fihigkeiten fielen schlieB-
lich auch Haffax auf, der den umtriebigen Grolm seitdem
immer wieder fur die Einsitze des Eterniumkorps heran-
zieht. Mit spezialangefertigten Stiefeln und falschem Bart
tritt G’'Wang gerne in der Verkleidung als Brillantzwerg und
unter dem Namen Garmasch Kesselgold auf.

HinTERGRUNIDE

Der Grolm mit der runzligen, hellrosafarbenen Haut ist ver-
schlagen, hinterhiltig und bésartig. Auch wenn er Haffax
gegeniiber loyal ist, arbeitet er gerne auf eigene Rechnung
und triumt davon, sich selbst ein Schatzhaus zu bauen, das
Xeraans Goldenem Haus ebenbiirtig ist.
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Kurzcharaketeristik: brillanter Dieb, Betriiger und Meuchler

Herausragende Eigenschaften: KL 15, FF 18, GE 16; Begabung: Uberreden
Wichtige Vor- und Nachteile: Flink, Halbzauberer; Nachtsicht, Schwer zu
verzaubern, Verhiillte Aura; Geiz 8, Goldgier 12, Jahzorn 6, Lichtscheu,
Neid 8, Spielsucht 7, Zwergenwuchs

Wichtige Talente: Gassenwissen |3, Handel 10, Klettern 12, Mechanik 12,
Menschenkenntnis 14, Schitzen 13, Schleichen (Gebaude) 14 (16), Schlos-
ser Knacken 16, Sich Verkleiden (Zwerg) 11 (13), Sich Verstecken 15,
Taschendiebstahl 18, Uberreden (Feilschen, Liigen) 17 (19),Wurfmesser |4
Wichtige Zauber: Auris Nasus 8, Blitz dich find 12, Foramen |4, Gefunden!
11, GroBe Gier 12, Imperavi 10, Objecto Obscuro |1, Odem 7, Penetriz-

zel 13, Plumbumbarum 10, Zauberzwang 7

G’Wang im Kampf:

MU I2 KLI5 INI5 CHI2 FFI8 GEI3 KO Il KK7
Langdolch: INI 9+IWé6 AT |16 PA |5 TP IWé+2 DKH
Ballestrina: INI 9+IW6 FK 2|l TP IWé+4

LeP 28 AuP 40 AsP35*WS5 RS| MRI2 GS6
Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen llI,
Defensiver Kampfstil, Finte

*aktuell 21 AsP
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RARRKWHA

Die Trollzackerin (¥*997 BE, 2 Schritt, rot glinzender Metall-
schmuck auf dem narbeniibersiten Haupt) schloss sich nach
der Eroberung Ysilias Haffax an. Vorher hatte sie mit kleine-
ren Horden ihres Stammes das Land unsicher gemacht, um
wFurcht und Angst unter die Blutlosen aus dem Flachland zu
tragen, die unser Erbe verlachen.

Vor der Schlacht auf den Vallusanischen Weiden forderte sie
den Fiirstkomtur zum Duell heraus, um seine Truppen zu
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zwingen sich ihr anzuschlieBen. Sie unterlag dem kalku-
lierenden Kampfstil Haffax’. Als Strafe lieB der ihre beiden
Briiste ausbrennen, aufdass sie ,niemals Kinder mit der verri-
terischen Milch siuge”. Seitdem zihlt Rarrkwha sich zu Haf-
fax’ Stamm und ihre Treue zu ithrem Hiuptling, zu ,Hoiraz
Helme®, ist seitdem nie wieder ins Wanken geraten. Thre
vernarbte Brust trigt sie stolz und offen, als Zeichen, dass
der Hoiraz sie erkannt hat und dass sie nie wieder jemanden
fiirchten wird oder ihre eigenen Moglichkeiten Giberschitzt.
Rarrkwha war immer schon eine der herausragenden Krie-
gerin der Trollzacker, einer Chayka Gramzahn mehr als nur
ebenbiirtig. Seitdem sie sich Haffax unterworfen hat, und
hiufig mit aboluten Kénnern aufihrem Fach zu Felde zieht,
ist sie zudem eine Gefahr fiir jeden geworden, der Trollza-
cker fiir einfiltige Barbaren hilt.
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Rarrkwha im Kampf:
MU 9 KLII INI6 CH8 FFIl GEIl6 KO20 KK I8

StoBspeer: INI 20+IW6 AT 17 PA 16 TP IW6+3 DKH
Barbarenschwert:INI 20+1Wé AT 20 PA 16 TP IWé+7 DKN
LeP 54 AuP60 WS 12 RSI MRI0O GS6

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Schnelle Heilung Il, Zaher Hund,
Aberglaube 4, Jahzorn 6, Ungebildet

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen
Ill, Finte, Gegenhalten, Gezielter Stich, Kampfgespiir, Kampreflexe, Klin-
gensturm, Standfest, Sturmangriff, UmreiBen, Wuchtschlag
Besonderheiten: Rarrkwhas Babarenschwert ist mit einem permanen-
ten ADAMANTIUM versehen.
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TariQq vR IMEsHA

Der ebenholzschwarze Magier (*1002 BF, Schneidezihne
aus Arkanium) wurde als Kind seinem Stamm der Shoku-
bunga geraubt. Als Sklave wurde er vom Magier Rondradan
Giovarez-Florios gekauft, der seine Begabung erkannte und
ihn ausbildete. Als sich sein Meister, nun unter dem Namen
Xarfaidon Giovarez, Borbarad anschloss, folgte Tariq ihm.
Seit Xarfaidons Tod dient der Kampfmagier und Belhal-
har-Paktierer Helme Haffax. Zwar ist Tariq noch im Ersten
Kreis der Verdammnis, aber ihm wachsen Zant-Zihne als
Paktzeichen, weswegen er sich die immer wieder ziehen
und durch kleinere Zihne aus Arkanium ersetzen

ldsst, die Kaniilen mit Gift enthalten, das er je nach
Zweck austauscht.
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MU ISKLI7IN 16 CH I4FF I3GE I3 KO I4KK |1
Zauberstab*: INI 12+IWé6 AT 16 PA |15 TP IW6+| DK NS

LeP 33 AuP 36 AsP 58 WS9 MRII GS7RS3

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Natiirlicher Ristungsschutz,
Resistenz gegen Gift, Jahzorn 7, Blutdurst 5

Wichtige

zer, Defensiver Kampfstil, Eiserner Wille I1+ll, Gedankenschutz,

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aurapan-
Hohere Damonenbindung, Konzentrationsstirke, Simultanzau-
bern,Verbotene Pforten, Zauberroutine, Zauber unterbrechen
Herausragende Talente: Speere/Stibe |8, Korperbeherr-
schung 14, Selbstbeherrschung 22, Heilkunde (Gift) 19, diverse Wis-

senstalente (auch Kriegskunst) 10 und mehr, Sinnenscharfe 16

I8

Wichtige Zauber: Fortifex 12, Gardianum 14, Horriphobus 16, Karni-
filo 18, Invocatio minor 16, Invocatio maior |5, Tlalucs Odem 13, Kulmi-
natio |5, Ignifaxius 18, Ignisphaero 16, Fulminictus 18, Panik iiberkomme
Euch! I5

Schwarze Gaben: Befehlsstimme, Bluttrinker, Lihmende Furcht
*Tariqs Zauberstab ist mit der Schwarzen Gabe Bluttrinker versehen.

*raktuell 38 AsP
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PEnGcraLmon, pER PanzeERSCHREITER
Dieser besondere Panzerschreiter ist etwa 2 Schritt
groB und wirkt fiir die Golems seiner Art beinahe
schmichtig. Allerdings ist er deutlich agiler und

auch aggressiver als seine Artgenossen. Balphemor
von Punin selbst legte bei seiner Erschaffung Hand an,
Zeugnis ist die unheilig glosende Druse in seiner Brust, die
den stihlernen Golem antreibt. Auch Pengralmon wurde in
den Héllenschmieden Yol-Ghurmaks gegossen und gleicht
einer schreitenden Riistung voller Stacheln, Klingenbrecher
und scharfer Kanten. Er stellt ein Meisterwerk agrimothi-
scher Golembaukunst dar, die versucht, die Gestalt Belhal-
hars in diese Welt zu holen. Ein Arm lduft in einer Klinge
aus, der andere in eine michtige Pranke, in der er selbst eine
Barbarenstreitaxt einhindig fiihren kénnte. Pengralmons
Aufgabe ist es, Helme Haffax zu beschiitzen — und er wird
genau das bis zu seiner endgiiltigen Vernichtung tun. Eine
Tatsache, die viele Gefolgsleute von Haffax dazu veranlasst
hat, dem Golem den Spitznamen ,,Pelmen” zu geben. So wie
Pelmen von Ehrenstein Schild des tobrischen Herzogs Bern-
fried genannt wird, so ist Pengralmon Haffax’ Schild.
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Funktion: Pengralmon ist Haffax’ Leibwichter. Er versucht
bis zu seiner Zerstérung alles, um Schaden vom Fiirstkomtur
abzuwenden.

Schicksal: Sollte er nicht bereits im Vorfeld durch Helden-
hand zerstért werden, gibt Pengralmon seine Existenz auf,
um mit seiner Kristalldruse Haffax’ Plan der Seelenwande-
rung zum Erfolg zu fihren.
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Armklinge: INI 9+IW6 AT 9 PA6 TP2Wé6+7 DK HN
GroBer StoBspeer:INI 9+IWé6 AT |2 PA7 TP 3W6+9 DK NSP
LeP 100 AuP350 WS 12 MR2l GS5 RS5
Sonderfertigkeiten: Niederwerfen, Wuchtschlag, Aufmerksamkeit,
Festnageln, Formation, Gezielter Stich, UmreiBen

Besondere Kampfregeln: Immunitit (Feuer, Stich)

Verhalten im Kampf: Pengralmon greift jedes Ziel an, das Haffax
bedroht. Er versucht auch, sich zwischen Angreifer und den Fiirstkomtur
zu schieben, um Schaden von seinem Herren abzuwenden. Bis zu seiner

Zerstorung setzt er alles daran, Helme Haffax zu beschiitzen.
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WEiTERE ITiTGLIEDER DES
ETEROIVMKORPS

Sie kénnen nach Belieben weitere Mitglieder des Eternium-
korps erfinden oder Vertraute des Fiirstkomturs dort unter-
bringen, wenn Thre Helden einen Bezug zu diesen haben.
Wichtig ist allein, dass alle Mitglieder des Korps Haffax’
gegeniiber bedingungslos loyal sind. Als Beispiel wollen wir
thnen hier den Yaganjunker nennen, der Gritta Graustein
nach den Ereignissen in Die verlorenen Lande in Winde-
seile von Mendena zum Darpat bringt, damit die Leibwiich-
terin dort das Kommando tiber das Heer iibernehmen kann,
dass Darpatauf! zichen soll. Und beachten Sie auch die drei
Mitglieder im Szenario In Kaiser Retos Waffenkammer auf
Seite 591t.

Der Yaganjunker

Mauziber (*993 BF, 1,73 Schritt, braunes Haar, grauer Bart,
ein funkelndes graues Auge) aus dem kleinen Fischerdorf
As’Banja nahe Feqabab, verschwor sich Haffax, als der
Fiirstkomtur sein Dorf wihrend einer Strafexpedition gegen
Rebellen verschonte. Als er spiter von einem geplanten Vor-
sto} der Aufstindischen erfuhr, war es seine kleine, schnelle
Thalukke, die Schwarze Sandu, die Haffax Kunde brachte
und das Unternehmen scheitern liefs. Haffax ernannte Mau-
ziber zum Dschunker von As’Banja und stellte ihn, seine
Familie und sein Dorf unter seinen persénlichen Schutz.
Vorher lie er ihn jedoch fiir seine Taten als Schmuggler
biien und brannte ihm eigenhiindig das rechte Auge aus.
Mauziber ist einer der wenigen Maraskaner, denen der
Fiirstkomtur beinahe vertraut. Obwohl der Yaganjunker
einer der wenigen Menschen ist, von denen Haffax ein ,,das
wiirde ich lieber nicht tun® akzeptiert, ist er nicht zur Ginze
in dessen Pline eingeweiht. Der eindugige Waffenmeister
mit dem Dreizack und beinahe vollendete Schmuggler setzt
seine Schwarze Sandu immer wieder aufs Spiel, wenn der
Fiirstkomtur, dem er Leben und Wohlstand fiir seine Familie
verdankt, ihn ruft.

HinTERGRUNIDE

Sein Segel, schwarz mit einer braunen Yagannuss darauf,
wird in vielen Hifen des Ostens als Steckbrief benutzt, denn
noch ist es keinem Seekrieger gelungen, das Gesicht des Yag-
anjunkers zu erblicken und zu tiberleben, um dariiber zu
berichten.

Funktion: Der Yaganjunker ist ein Schurke zum Gernha-
ben, jemand der nicht ohne guten Grund tétet und jemand,
mit dem man verhandeln kann. Mauziber bietet zudem eine
schnelle Transportméglichkeit fiir alle Antagonisten zwi-
schen Perricum und Rommilys.

Schicksal: Mauziber tiberlebt die Ereignisse in Der Schat-
tenmarschall und kehrt mit Sarastro Dorkstein nach Maras-
kan zurtick.

WEITERE von
Harrax’ STREIiTERD

Havpimann EmERjiDAD I@RHIHGE&
BELAGERVHGSKO]I[]I[AHDAHT von i
PErRrRIiCUM =
Der Halbmaraskaner Emerjidan (*985 BF, 1,82
Schritt, wilde blonde Zopffrisur, braune Augen,

leicht deformiertes Gesicht, Waffenmeister mit dem Diskus,
brillanter Schwertkimpfer und meisterlicher Befehlshaber)
ist neben dem Yaganjunker einer der wenigen Maraskaner,
auf den Helme Haffax sich verldsst. Emerjidan hat bereits
einen Anschlag auf Haffax’ Leben vereitelt, in dem er ein
vergiftetes Glas Wein, das dem Fiirstkomtur gereicht wurde,
austrank. Haffax’ Schlag mit dem Panzerhandschuh, der
den aufstrebenden Karmothgardisten ob der mutmaBlichen
AnmaBung ereilte, hat bis heute Spuren hinterlassen — die
rechte Gesichtshilfte konnte nur durch Magie gerichtet wer-
den — und die Wucht von Argul-Vhors Hieb trotzdem nicht
ungeschehen machen. Haffax ernannte Emerjidan zum
Hauptmann und entschidigte ihn fiir den Ausbruch. Eine
Tatsache, die ihm der Halbmaraskaner hoch anrechnet. Er
fithrte zahllose Missionen im Inneren der Insel durch und
hatte immer wieder die Befehlsgewalt tiber die Stadt Jergan.
Funktion: Emerjidan will eine Stadt des Reiches unter seine
Kontrolle zwingen. Dabei ist ihm jedes Mittel recht: Beste-
chung, Mord oder Dimonenwirken.

Schicksal: Auch wenn er im Dschungel Maraskans bestens
zurechtkommt, unterschitzt der Stadtkommandant beinahe
sofort seine Machtbasis in Perricum, denn letztlich kann er
nur den Kriegshafen als Machtbasis sichern. Entweder hilt
er durch, bis die Kaiserin im Praios anlandet, oder den Hel-
den gelingt es, ihn noch wihrend der Namenlosen Tage
zu beseitigen. So oder so, Emerjidan kommt spitestens im
Laufe des Rondra 1040 BF zu Tode.

Rusanija A
der Haffax auf 7™
gewisse Weise gewogen ist, ist Kusanija (¥*975 BE|

Die dritte Person Maraskans,

1,69 Schritt, schwarze Zopffrisur, schwarze Augen,
Sommersprossen, vollendete Guerillakimpferin, brillante
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Hiuserlduferin, meisterliche Mérderin). Ahnlich dem Yag-
anjunker teilt sie das Schicksal von Haffax und Maraskan. Thr
wurde geweissagt, dass sie den Feinden Maraskans Tod und
Verderben bringen wiirde und Kusanija hat seit ihrer Kind-
heit all ihr Streben darauf ausgerichtet. Sie befehligt eine der
tédlichsten Einheiten Maraskans, die Baumuvipern, auf deren
Konto die Ermordung vieler mittelreichischer wie heptarchi-
scher Besatzer geht. Thr Versuch, Haffax selbst zu ermorden,
scheiterte an der Undurchdringlichkeit Argul-Vhors. Doch
dieses eine Mal blieb der Fiirstkomtur beherrscht, denn er
erkannte das Potenzial, dass Kusanijas Leute als Waffe in sei-
nen Hinden haben wiirden. Er schenkte ihr das Leben und
eine neue Bestimmung: die Baumvipern wurden zu Haffax’
ultimativem Mittel gegen die Auswiichse, die der brutale
Xarfaikult der Bluttempler annahm. Jetzt setzt der Fiirst-
komtur darauf, dass Kusanija in Perricum die Feinde findet,
die sie seit jeher verabscheut, und sie alle eliminiert.
Funktion: Kusanija und ihre Baumvipern sind die Joker des
Meisters beim StraBenkampf in Perricum, die immer wieder
aus der Dunkelheit oder von einem Dach aus angreifen und
so den Helden das Leben zur Hélle machen kénnen.
Schicksal: Sobald abzusehen ist, dass Emerjidan an dem Ver-
such scheitert, die Stadt zu halten, setzt sich Kusanija ab, um
nach Maraskan zuriickzukehren. Die meisten Baumvipern
sterben bei der Befreiung der Stadt.

CHaryYPTian von pEr BrLutTiGeEn SEE
Der gebiirtige Albernier (*982 BF, 1,87 Schritt, brau-

wandelt) hat lange Jahre auf der Plagenbringer in

ner Pferdeschwanz, wissrige blaue Augen, der
linke Arm hat sich in ein Tentakelbiindel ver-

Diensten von Darion Paligan gestanden. Schon in seiner
Jugend im Havener Hafen hatte sich Charyptian dem Kult
des Gardien D’Serpent angeschlossen, der Blick in das Kra-
konsauge bewog ihn dazu, sich ganz der Charyptoroth hin-
zugeben — heute steht er im Fiinften Kreis der Verdammnis.
Er schloss sich bereits ganz zu Anfang Borbarad an und war
federfithrend daran beteiligt, dass die Tobimora von charyp-
tiden Kreaturen heimgesucht wurde. Auch Darion Paligan
holte den Paktierer in seine Reihen, denn seine Kenntnisse
von alten Ritualen und seine Fihigkeit, Charyptoroths
Wesen ohne viel Federlesens Befehle zu erteilen, beein-
druckten selbst den Heptarchen der Blutigen See. In den
Auseinandersetzungen von Bahamuths Ruf gelang es dem
Admiralkomtur Sarastro Dorkstein, den Paktierer gefangen
zu nehmen und nach Maraskan zu bringen. Hier lieB er sich
iberzeugen, zu einem von Haffax’ wichtigen Instrumenten
zu werden, demjenigen, der den Darpat zwingen wiirde,
wihrend der Namenlosen Tage iiber die Ufer zu treten.
Funktion: Charyptian ist ein entriickter Prophet seiner Erz-
didmonin, der immer wieder versucht, durch das richtige
Magnum Opus einen neuen Friedhof der Seeschlangen zu
schaffen.

Schicksal: Charyptian {iberlebt die Geschehnisse von Der
Schattenmarschall nicht. Entweder téten die Helden ihn,
oder Sarastro lisst den unheimlichen ,Unwasserknecht®
beseitigen, bevor er nach Maraskan zuriickkehrt, weil er des-
sen Rache furchtet.
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Darpatwiiten

Unmittelbar nachdem die Boransdorn und die Chi-
asmodon im Darpatmund auftauchen und an den
Korallengirten anlanden, tibernimmt Charyptian das
Kommando tiber die halbwahnsinnige Dimonenarche
Krakons Sog, um den Fluss Darpat durch die Modifika-
tion der Schwarzen Gabe GEBIETER DER GEZEI-
TEN (Bahamuths Ruf 178) dazu zu zwingen, seine
Sommerflut sofort zu beginnen.

Im Nachhall des Rituals befiehlt er den Archenpup-
pen und Hummerierlarven, die durch das Wirken sei-
ner Herrin entstanden sind, den geknechteten Fluss zu
bevélkern.

Je schneller die Helden das Wirken Charyptians unter-
bringen, umso geringer fillt die Flut des Darpats aus,
und die Heere der Kaiserin und Perricums kénnen Haf-
fax’ schneller und effektiver nachsetzen.

Krakons Sog

Nur fiir den Angriff auf Rommilys hat Haffax die
Dimonenarche Krakons Sog aus der Lebenden Werft
geholt. Der 12 Schritt lange Ma’hay’tam der fiinften
Generation ist beinahe unkontrollierbar wahnsinnig
geworden, durch die Schmerzen, die das Abschaben des
Archenholzes in der Lebenden Werft fiir ihn bedeutete.
Nur Charyptian kann die Krakons Sog — durch seine
eigene Verbindung zur Erzdimonin — kontrollieren und
steuern. Stirbt der Paktierer, geht die Dimonenarche
durch und wiitet durch die Perricumer oder Rommilyser
Lande, bis sie endgiiltig vernichtet werden kann.

DiE GETREVEND STABE von WEHRHEImM
Schon vor Jahren haben sich die Mitglieder dieser Loge |
mit dem Namen Stibe von Wehrheim in den Schin- .
ken der Stadt Wehrheim getroffen und ihre Pline
geschmiedet — die vor allem einer inneren Erneuerung

des Reiches galten. Thr Signet sind zwei gekreuzte Marschalls-
stibe als Zeichen ihres unbedingten Willens zu komman-
dieren. Viele tragen als Erkennungszeichen auf der linken
Schulter eine T#towierung mit den Buchstaben KWAST (in
altgaretischer Kanzleischrift) fiir die Akademie, an der sie all
ihre Fihigkeiten lernten.

Diese reichsweit unter hochster Geheimhaltung operierende
Gruppe bereitet schon seit Jahren die Riickkehr Haffax’ ins
Reich vor. Viele tun dies, um Haffax selbst an die Macht zur
bringen, andere, um seine Ideen Frucht tragen zu sehen.
Einige gehéren dem konservativen Adel an, die keine Frau
auf dem Raulsthron sehen wollen. Weit mehr fiihlen sich
jedoch durch die bestehenden Strukturen und vor allem die
Bevorzugung des Adels bezichungsweise der groen Adels-
hiuser briiskiert und kimpfen dafiir, dass allein die Leistung
dariiber bestimmt, wieviel Macht der Einzelne erhiilt.

Die meisten wurden — wie der Firstkomtur — an der Kai-
serlich Wehrheimer Akademie fiir Strategie und Taktik ausge-
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bildet. Doch auch solche, die dieses Privileg nicht genossen,
haben sich der Loge aus Uberzeugung angeschlossen, wenn-
gleich es diese weit schwerer haben Vertrauen zu gewinnen
und in der Hierarchie aufzusteigen. Bevor sie vollwertige
Mitglieder der Loge werden, miissen sie ihre unbedingte
Loyalitit mehrfach unter Beweis stellen. Ohnehin vermei-
den es die Getreuen Stibe zu viel Wissen zu streuen. Die
Mehrheit der unteren Ringe wei3 nicht, wem sie insgeheim
zuarbeiten. Schriftliche Korrespondenz gibt es nicht und
kompromittierende Andenken, oder auch Befehle wurden
umgehend zerstért. Direkten Kontakt in die Fiirstkomtu-
rei hat es zu keinem Zeitpunkt gegeben und auch nie-
mals ein direktes Agieren Helme Haffax in diesem
Kontext. Nur einzelne und schr ver-

trauenswiirdige Anfithrer wurden

von Haffax’ Agenten gezielt in

die Pline eingeweiht, denn diese

wussten die wachsende Unzu-

friedenheit im Reich klug fiir ihre

Sache zu nutzen. In die Karten

spielte ihnen dabei auch die Och-

senbluter Urkunde, die den Pro-

vinzen groBere Entscheidungsge-

walt zubilligt.

Die Stibe teilen Haffax’ Vision

eines Neuen, allein auf Fihigkei-

ten grilndenden Reichs und haben zu

diesem Behufe ihr Waffengefolge bestens vorbereitet sowie
jeweils Séldner angeworben. Dies blieb unbemerkt, weil die
Offiziere weitgehend autark und ohne ortlichen Zusam-
menhang agieren. Das ,,Heer” der Stibe ist daher tiber das
ganze Reich verteilt. Das groBe Getreuen-Heer, das Perri-
cum abschottet und auch am Angriff auf Rommilys betei-
ligt ist, wird nur von wenigen Strippenzichern kontrolliert,
die ihrerseits Logenkenntnisse benutzen, um niederrangige
Oftziere an sich zu binden.

Fiir Helden (die ohne weiteres selbst den Stiben angehé-
ren kénnen), bietet gerade der Wille der Loge das Reich zu
reformieren, auch immer eine Chance einzugreifen. Nicht
jeder ,,Stab“ ist ein glithender Haffax-Anhinger, und nicht
alle Waffentreuen eines ,,Haffaxianers® wissen, wem sie tat-
sichlich zuarbeiten oder sind mit den Plinen ihres Herren
einverstanden. Setzen Sie die Getreuen Stibe ein, um auch
die Moral, die Loyalitit und den Willen der Helden zu tiber-
priifen und ihnen selbst einen Spiegel vorzuhalten.

Die Stibe von Wehrheim sind eine schwer zu greifende
Gemeinschaft, die bemiiht ist unantastbar zu bleiben. Infol-
gedessen gibt es zunichst weder konkrete Gesichter, noch
Namen, die mit der Loge in Verbindung gebracht werden
konnen. Wihrend des Zugs des Schattenmarschalls werden
einige und hier vornehmlich Haffax-Treue, die Deckung
verlassen und Zeugnis ablegen, doch bleiben dies Einzel-
fille. Die Lenker und Denker bleiben im Dunkel, warten
ab und sortieren sich neu. Dies verleiht Thnen als Spielleiter
weitgehende Freiheiten bei der Darstellung des Bundes. In
nachfolgender Liste finden Sie einige Personen, die Sie im
Rahmen der Kampagne aufgreifen kénnen und die zukiinf-
tig nicht mehr erwihnt werden.

HinTERGRUNIDE

@ Garetien
Marbert Leuhold von Isppernberg (*982 BF, Kommandeur
der garetischen Landwehr; befehlsgewohnt, aber unterbe-
schiftigt), nur pro forma ein Ritter, leidet seit jeher unter sei-
ner geringen Bedeutung innerhalb des Adels.
Quindan Grindhaupt (*983 BF), Hauptmann der Gol-
denen Lanze, der Verbrecher zu Soldaten drillt und seine
eigene, verquere Kor- und Rondrasicht predigt.
Dazu kommen Oberst Bendan von Zillingen und Haupt-
mann Arnwulf von Rothenfels in Perricum, die den Kriegs-
hafen halten, wihrend Haffax’ Truppen anlanden.
< Rommilyser Mark
Besonders viele Sympathisanten haben die
Stibe von Wehrheim traditionell in
der Region um Wehrheim. Viele
Verbindungen wurden in den letz-
ten Jahren zwar zerschlagen, den-
noch sympathisieren viele Militirs
bis hinab zu Hauptleuten von
Stadtgarden und ihren Weibeln
mit den Idealen der Stibe. Uber-
lagert werden diese jedoch von der
noch immer schwelenden Fehde
zwischen den Hiusern Bregel-
saum und Rabenmund, in die sich
auch die Stibe haben hineinziehen
lassen. Allein die Kanzlerin und aus-
gerechnet der Wehrheimer Trutzvogt gehéren dieser Loge
nicht an und ahnen nichts von deren Existenz.
@ Nordmarken
Hermenegild vom Berg (*989 BF, braune Locken, graume-
liert, braune Augen, breitschultrig, ein Finger der linken Hand
fehlt, exzellente Kriegsreiterin), ist Freunden und Familie
gegeniiber duBerst loyal und darum hiufig im Zwiespalt.
Gradfrid von Kargenstein (*997 BF, schwarze Haare, grau-
schwarz melierter Vollbart, griine Augen, hochgewachsen,
hager) ist ein guter Stratege aus einer kleinen Gratenfelser
Edlenfamilie im Umfeld des Landgrafen, dem ein Aufstieg
gerade deswegen verwehrt blieb.
< Weiden
Adelhild von Brockingen (*980 BF, graues Haar wie Stahl-
wolle, dennoch Wehrheimer Topfschnitt, schiefe Nase, breite
Schultern, sehr still und selbstbeherrscht, klug) fristete als
Offizierin im ritterlichen Weiden ein tristes Dasein ohne
Anerkennung zu erfahren.
Arnfried von Hélderlingen zu Rotwasser (*995 BF, Baronet
von Rotenwasser, Lebemann und Genussmensch, Backen-
bart und soldatisch kurze Haare, stechender Blick (schielt
leicht) aus hellbraunen Augen) idealisiert die soldatischen
Tugenden, obgleich er selbst Ritter ist.
@ Greifenfurt
Khorya von Niedermark (*1002 BE, sachlich kalt, fihig und
rhetorisch kompetent), befehligt die Greifenfurter, wihrend
Markgrifin Irmenella von Wertlingen auBer Landes weilt
Roban von Gettersperg (*984 BF, zuriickhaltend, mit gro-
Bem Gespiir fir Taktik), Landvogt von Weihenhorst.
@ Albernia
Aril ,,der Schwarze* Hegir Toras (*1002 BF, dunkelhaarig,
groB und breitschultrig) verdingte sich auf Seiten isoratreuer
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Familien, dann brach er alle Briicken in die Vergangenheit ab.
Edrick von Dolbenstein (*1012, kantiges Gesicht, schulter-
langes blondes Haar, geschickter aber jihzorniger Kimpfer),
bekennender Hasser der Provinzherren, insbesondere Mael-
wyn Stepahans.

= Kosch

Alphak Eisenstrunk (*997 BF, Knollennase und Rausche-
bart, detailversessen, meisterlicher Ringkdmpfer, Patrizier),
Sohn des Angbarer Schmiedezunftmeisters.

Robane von Falkenhag-Zandor (*1004 BF, langer, schmaler
Schidel, schadenfreudig, begnadete Drillmeisterin), Fihn-
rich der Fiirstlichen Hellebardiere (der Schlosswache des
Fiirsten).

TrRUPPED DER
FUORSTROMTUREI

Wappen: zwei gekreuzte Schwerter auf
rotem Grund -
Kommandeur: Firstkomtur Helme Haffax |
Stab: Admiralkomtur Sarastro Dorkstein,
Obristin Gritta Graustein

DER STurm avrF PERRiCcUm

@ Tobrische Axte

Stirke: 1 Banner leichtes FuBvolk (LF)

Moral: 7

Professionaliti: 5

< Karmothgarde

Stirke: 1 Banner leichtes FuBvolk (LF)

Moral: 5

Professionalitit: 4

= Rote Legion

Stirke: anderthalb Regimenter Soldaten (LF)
Moral: 4

Professionaliti: 3

< Bluttempler

Stirke: 1 Halbbanner Ordenskrieger (LF)

Moral: 7

Professionalitit: 6

= Seekrieger

Stirke: 2 Banner leichtes FuBvolk (LF)

Moral: 5

Professionalitit: 4

< Soldner

Stirke: ein Halbregiment Soldner (unterschiedliche Einhei-
ten, vor allem aus dem Sitiden und der Wildermark)
Moral: 4

Professionalitii: 3

= Getreue Stidbe

Stirke: ein Banner Ritter, zwei Banner Baronsgarden, ein
Regiment Landwehr

Moral: 6

Professionaliti: 2-4
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@ Magier

Stirke: zwei Dutzend Invocatoren, Kampfmagier und
Objektmagier

Moral: 6

Professionalitiz: 3

@ Golems

Stirke:1 Dutzend Schildgolems als Leibwichter der Magier
(LF), 1 Dutzend Panzerschreiter (SF), 2 Dutzend Equita-
nier-Artillerie, I Dutzend Ma’hay’tam-Knechte (SF)

Moral: 7

Professionalitir: 4

@ Dimonen

Stirke: ein Banner Karakilim, Shruufya, Zantim

Moral: 7

Professionalitit: 6

@ Besondere (Schiffe, Kreaturen)

Stirke: Boransdorn, Chiasmodon, Krakons Sog, Schwarze
Sichel (dazu beinahe drei Dutzend Schivonen und Karra-
cken); 3 Archenldufer (Transportschiffe); 2 Dutzend Archen-
puppen pro Schiff, 2 Dutzend Hummerierlarven, 1 Dutzend
Flusspinnen

Moral: 7

Professionalitit: 6

DiE ScHLaCcHT BEi GAVLSFURYT

& Tobrische Axte

Stirke: 1 Banner leichtes FuBvolk (LF)
Moral: 7

Professionalitit: 5

< Karmothgarde

Stirke: 1 Banner leichtes FuBvolk (LF)
Moral: 5

Professionalitit: 4

2 Rote Legion

Stérke: ein Halbregiment Soldaten (LF)
Moral: 4

Professionalitit: 3

< Seckrieger

Stirke: 1 Banner leichtes FuBvolk (LF)
Moral: 5

Professionalitit: 4

< Soldner

Stérke: vier Banner Soldner (unterschiedliche Einheiten, vor
allem aus dem Siiden und der Wildermark)
Moral: 4

Professionalitit: 3

@ Getreue Stibe

Stirke: ein Banner Ritter, zwei Banner ,Baronsgarden®, ein
Regiment Landwehr

Moral: 6

Professionalitiz: 2-4

a Magier

Stérke: ein Dutzend Invocatoren, Kampfmagier und Objekt-
magier

Moral: 6

Professionalitit: 3
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@ Golems

Stirke: 1 Halbdutzend Schildgolems als Leibwichter der
Magier (LF), 1 Dutzend Panzerschreiter (SF), 2 Dutzend
Equitanier-Artillerie, 1 Dutzend Ma’hay’tam-Knechte (SF)
Moral: 7

Professionaliti: 4

2 Dimonen

Stirke: ein Banner Karakilim, Shruufya, Zantim

Moral: 7

Professionalitit: 6

2 Besondere (Schiffe, Kreaturen)

Stirke: Boransdorn, Krakons Sog; 3 Archenliufer (Trans-
portschiffe); 2 Dutzend Archenpuppen pro Schiff; 2 Dut-
zend Hummerierlarven, 1 Dutzend Flusspinnen

Moral: 7

Professionalitit: 6

RommiLyser Finte _
Wappen: gekreuzte schwarze Schwerter |
auf rotem Grund

Kommandeurin: Obristin Gritta Graustein
(siehe Seite 16)

Stab: Admiralkomtur Sarastro Dorkstein

2 Rote Legion

Stirke: 1 Halbregiment Soldaten (LF)
Moral: 4

Professionaliti: 3

@ Getreue Stibe

Stirke: eine Lanze Ritter, drei Banner Landwehr

Moral: 6

Professionalitir: 2-4

@ Magier

Stirke: 1 Halbdutzend Invocatoren und Objektmagier
Moral: 6

Professionalitiz: 3

= Golems

Stirke:3 Schildgolems als Leibwichter der Magier (LF), 2
Panzerschreiter (SF), 6 Equitanier, 6 Ma’hay’tam-Knechte
(SF)

Moral: 7

Professionalitir: 4

@ Dimonen

Stirke: 5 Karakilim, 1 Shruuf, 3 Zantim

Moral: 7

Professionalitit: 6

@ Besondere (Daimonide, Schiffe, Kreaturen)

Stirke: Krakons Sog, 2 Transportarchen, 1 Dutzend Archen-
puppen, 1 Dutzend Hummerierlarven, 1 Dutzend Fluss-
spinnen

DiE GEiBEL DES REICHES
Wappen: gekreuzte schwarze Schwerter
auf rotem Grund

Kommandeur: diverse
Stirke: Uberlebende des Sturms auf Perri-
cum, der Schlacht an der Gaulsfurt und der
Rommilyser Scharade

UntTer DEmM GREIFENBANMMER

Beinahe alle hochrangigen Heerfiihrer sind dem Ruf der
Kaiserin gefolgt und haben sich dem Schwertzug nach Men-
dena angeschlossen. Zudem stehen dem Reich die Namen-
losen Tage bevor, sodass die meisten Landwehrhaufen auf-
gelost wurden, damit die Familien diese unheimliche Zeit
gemeinsam verbringen konnen. Haffax’ Angriff trifft das
Reich also zum denkbar schlechtesten Zeitpunkt fiir die
Verteidiger. Hier zihlen wird die Personen auf] die tiber sich
hinauswachsen, und vor Perricum, Rommilys und Gareth
die Streiter des Reichs befehligen. Zégern Sie nicht, nach
eigenem Ermessen weitere Figuren einzufithren oder die
hier aufgezihlten durch solche zu ersetzen, mit denen IThre
Helden bereits zu tun hatten.

DiE VERTEIDIGER vOII
PErRRiCUmM

Rimiona PaLican
Rimiona (¥967 BF, 1,75 Schritt, weile Haare mit
schwarzen Strihnen) ist die iltere Schwester der

Kaiserinwitwe Alara Paligan und der Hofkimmerin

HinTERGRUNIDE

Argiope. Sie kam mit ihren Schwestern ins Mittelreich, nach-
dem Alara mit Kaiser Hal verlobt worden war. Sie allerdings
war bereits in AI’Anfa mit dem Kapitin Rahiano Ulfhart ver-
heiratet worden. Ein Teil des kaiserlichen Ehevertrags sah vor,
dass ihr Sohn Timshal Graf Perricums werden sollte. Rimiona
lebte sich schnell in der Stadt ein und gewann vor allem hohen
Respekt bei den Perricumern, als sie nach dem Tode ihres Soh-
nes Timshal die Geschicke Perricums fiir ihren unmiindigen
Enkel Rondrigan lenkte. Rimiona ist eine hochgebildete Frau,
die sich gerne mit Gelehrten und Kiinstlern umgibt, aber
immer dann #duBerst resolut werden kann, wenn man ihre
Pline durchkreuzt. Die Altgrifin ist umsichtig und voraus-
schauend, was politische Entwicklungen betriftt, so wurde sie
eine der wichtigsten Stiitzen fiir ihren Enkel Rondrigan.
Seitdem dieser Markgraf von Perricum ist, verbringt Rimi-
ona viel Zeit auf ithrem Gut Marschenhof. Dennoch tritt
die beeindruckende alte Dame immer wieder ins Licht der
Offentlichkeit, immer dann nimlich, wenn ihr Enkel, der
Gatte der Kaiserin und ReichsgroBgeheimrat, in wichtigen
Angelegenheiten unterwegs ist — und das kommt hiufig vor.
Dann lenkt die Altgrifin erneut die Geschicke Perricums
und ldsst sich dabei von ihrer etwas ungestiimen Enkelin
Maia tatkriftig unterstiitzen.
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Funktion: Rimiona kann eine der ersten weltlichen Anlauf-
stellen fiir die Helden sein, denn an sie wenden sich alle
Biirger, die dem Magistrat misstrauen, und sie organisiert in
Windeseile die SpieSbiirger. Damit wird sie fiir Emerjidan
zu einer Gefahr, und der Stadtkommandant setzt die Gri-
fin gefangen, um sich eine Geisel zu verschaffen. Rimiona
zu befreien, ist eine der wichtigsten Aufgaben wihrend des
Hiuserkampfs in der Stadt.

Schicksal: Es hiingt von den Helden ab, ob Rimiona leben-
dig befreit werden kann. Wie auch immer, nur wenige Tage
nach der Befreiung der Stadt stirbt die betagte Altgrifin an
den Folgen der Strapazen.

IMaia von PERRICUM

Maia (*997 BF, 1,59 Schritt, schwarze Haare
und Augen, bildhiibsch, aber naiv) ist die Halb-
schwester des Markgrafen Rondrigan, eine une-

heliche Tochter des vormaligen Grafen Timshal Paligan.
GemiB alter Perricumer Sitte erhielt sie als Bastardnamen
den Lehensnamen ihres Vaters. Die alterslos hiibsche Végtin
der griflichen Lande Perrinmarsch gewann auf dem Grofen
Hoftag 1014 BF vollig tiberraschend die Reichsrichterlotte-
rie, schlug das Amt aber sofort aus, weil sie befiirchtete, dass
der traditionalistische Adel es nicht gut aufnehmen wiirde,
wenn eine Edeldame, die weder Schwertleite noch juristi-
sche Bildung besaB, diese Wiirde vor der Zeit erhielte.
Seitdem kiimmert Maia sich bemiiht um die Perrinmar-
schen; dabei residiert sie auf der kleinen Burg in Rabicum,
das als Stadt aus dem gleichnamigen Junkerlehen herausge-
lost ist und als bunte, fréhliche und quirlige Residenzstadt
gilt. Da Maia aber von Rahja deutlich mehr als von Hesinde
gesegnet ist, wurde ihre Naivitit hdufig ausgenutzt, bis
threm Halbbruder der Kragen platzte und er Maia selbst die
Grundziige des Adelsspiels nahebrachte. Auch heute begreift
Maia das Herrschen als Spiel. Die gutherzige und eigentlich
unbedarfte Vogtin hat aber gelernt, ihre Schwichen zum
Vorteil zu machen. So nutzt sie heute den Deckmantel ihrer
vermeintlichen Dummbheit gerne als Umhang und Schild,
um ihre eigenen Interessen durchzusetzen, oder den Wis-
sensdurst ihres Halbbruders zu stillen.

Maia nimmt es mit Traviasbiinden nicht genau, sie hat zwei
Kinder ohne Angetrauten in die Welt gesetzt, so wie ihr Vater
sie gezeugt hat. Einen der Viter nennt sie nie beim Namen
und hat ihn erziirnt aus ihrem Leben verbannt, der andere
hingegen fungiert noch heute als ihr Leibritter.

Funktion: Die Unterschitzte.
lig iiberforderten Landvégtin zu, dass es ihr gelingt, eine

Niemand traut der vél-

schnelle Verteidigung zu organisieren. Und doch folgen ihr
die Menschen, obwohl sie vielleicht andere Ziele im Auge
hatten. Maia wichst weit iiber sich hinaus.

Schicksal: Maia kann sich wihrend des Sturms auf Perri-
cum beweisen. Sie iiberlebt und wichst durch die Griuel
der Schlachten zu einer festen Bank fiir ihren Halbbruder
Rondrigan in der Markgrafschaft heran.
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WEiTERE PERSOnEDN inm PERRIiCUM

Mythram Leuenschlag von Perricum,

Heermeister der Rondrakirche =
Mythram (*1002 BF, 1,82 Schritt, kinnlange [

schwarze Haare, breite Koteletten, graue Augen,
Lowenprankenmal auf der linken Wange) wurde in Wehr-
heim geboren und entstammt dem sogenannten Schwerta-
del. Im Wehrheimer Rondratempel galt er als vielverspre-
chender Novize mit grofem Talent im Schwertkampf und
ausgeprigtem Kampfgespiir. Ungestiim, eigensinnig, furcht-
los und eingenommen von sich selbst, blieb er jedoch meist
fiir sich. Dies dnderte sich auch nicht, als er 1029 BF zum
Heermeister der Rondrakirche erhoben wurde. Mythram
wurde von seinen Mitgeweihten zwar geachtet, aber nur
selten wirklich gemocht. Er trigt das Lowenprankenmal —
vier parallele Narben wie von einem Prankenhieb — fiir viele
Geweihte ein Zeichen, dass selbst die Géttin den jungen
Mann zu mehr Demut ermahnte, ehe sie ihn als Heermeis-
ter annahm.

Als Heermeister scheiterte Mythram darin, den Funken
der Begeisterung in seinen Briidern und Schwestern zu
entziinden. Als er 1038 BF dem Ruf Jaakon von Turjeleffs
folgte und ein Halbbanner junger Rondrageweihter nach
Valdahon fiihrte, war dies ein Debakel und er selbst geriet in
die Gefangenschaft der Fiirstkomturei. Jeder seiner zahlrei-
chen Fluchtversuche scheiterte und jedes Mal wieder wurde
er standesgemil umsorgt. Zeitweise weilte er auf Burg Tal-
bruck, wo Helme Haffax selbst intensive Gespriche mit
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Mythram fithrte und manche seiner Uberzeugungen einer
harten Priifung unterzog. Mythrams spirituelle Fihigkeiten
waren stets nur durchschnittlich gewesen, und so hatte er den
durchdachten Argumenten des Fiirstkomturs bisweilen nur
wenig entgegenzusetzen. Halt fand er einzig in der Aufgabe,
den ebenfalls gefangenen und ihm als ,Diener” zur Seite
gestellten Novizen Orund zu unterrichten und halbwegs
bei geistiger Gesundheit zu halten. Mythram wusste, dass
er Haffax einen Dienst erweisen wiirde, denn es wurde ihm
unmdglich gemacht, sich dem durch einen ehrenvollen Tod
zu entziehen. Deswegen und um Orund zu schiitzen, figte
sich Mythram schlieBlich in sein Schicksal und hoffte darauf,
nach seinem Botengang wirklich in die Freiheit entlassen zu
werden, um Genugtuung zu erfahren.

Unmittelbar nach seiner Riickkehr in den SchofB der Kir-
che wurden Mythram und sein Novize einer Seelenpriifung
unterzogen, die sie beide bestanden. Mythram wurde — gegen
seinen Willen — von Ayla von Schattengrund als Heermeister
bestitigt und damit beauftragt, die in Perricum versammel-
ten Rondrianer auf die Schlacht um Perricum vorzubereiten.
In dieser schlieBlich gelang es Mythram erstmals, die Herzen
seiner Schwestern und Briider zu entflammen. Erfillt von
gerechtem Zorn folgten sie ihrem gelduterten Heermeister in
jeden noch so aussichtslosen Kampf und reinigten die Stadt
schlieBlich von allen Didmonen und Paktierern.

Funktion: Mythram war ein talentierter, in seiner Hyb-
ris gefangener junger Mann. Letztlich tiberwand er diese
Selbstiiberschitzung erst in Haffax’ Gefangenschaft, als
er gezwungen war, sich selbst und seine Uberzeugungen
immer wieder zu hinterfragen und dabei die eigene Schwi-
che erkannte. Er ist ein Gefallener, der seine zweite Chance
zu nutzen versteht: Nach Aylas Ausfall iibernimmt er Verant-
wortung und koordiniert die Kirchentruppen.

Schicksal: Mythram iberlebt die Ereignisse in Der Schat-
tenmarschall und bleibt auch unter Bibernell Heermeister.
Gereift konzentriert er sich ganz auf die Queste der Rondra-
kirche und darauf, die Geweihten von Kirche und Orden
dafiir mit dem besten Riistzeug — Kampfkraft und Seelen-
stirke — auszustatten.

Ayla Armalion von Perricum, Schwert der Schwerter

Ayla von Schattengrund (*983 BF, 1,78 Schritt, blonde Mihne,
griine Augen), als die sie weit bekannter ist, fithrt die Rondra-
kirche seit 1016 BF. Sie lenkte den Schwertbund entschlossen
durch bewegte und entbehrungsreiche Zeiten und verschrieb
sich ganz und gar dem Kampf zunichst gegen Borbarad und
dann gegen seine Erben. Zu Beginn ihrer Herrschaft war sie
eine beliebte, strahlende Heldin, der ihre Geweihten bedin-
gungslos folgten. Mit voranschreitender Zeit nahm dieses Bild
jedoch Schaden, denn Ayla konzentrierte sich zu sehr auf den
Kampf allein gegen die Heptarchien und vernachlissigte im
Gegenzug die Interessen und Belange ihre Kirche. SchlieB3-
lich wurde sie sich dessen jedoch bewusst und steuerte gegen,
indem sie 1032 BF den Kriegszustand der Rondrakirche auf-
hob und den einzelnen Sennen damit mehr Eigenverantwor-
tung zuriickgab. Als der Gewittermond 1037 BF mit einer
wahren Flut gottlicher Zeichen, Visionen und Triume einher-
ging, widmete sie sich deren Sammlung und Deutung. Mit-
hilfe der Meisterin der Senne des Siidens, Bibernell von Hen-

HinTERGRUNIDE

gisford, erkannte sie, dass Rondra ihre Kirche auf eine Zeit der
Priifung vorbereitete. Und sie begann zu ahnen, dass ihr selbst
dabei eine tragende Rolle zukommen, diese zugleich aber ihr
Ende bedeuten wiirde. Ohne genau zu wissen, was sie erwar-
tete, folgte sie ihren Ahnungen und Triumen, rekonstruierte
uralte, teilweise unverstindliche Liturgien, Gebete und Ritu-
ale, ganz und gar darauf vertrauend, sich im entscheidenden
Augenblick der Fithrung ihrer Géttin anvertrauen zu diirfen.
Getragen von dieser Gewissheit versagte sie — obgleich es ihr
schwerfiel — dem Mittelreich die ungeteilte Unterstiitzung der
Kirche fiir den Schwertzug nach Mendena.

Funktion: Ayla hat ihre Kirche durch die Stiirme der letzten
23 Jahre gefithrt und dabei H6hen wie Tiefen gemeistert. Sie
ist eine Kirchenfiirstin, die einst selbst ein abenteuerliches
Leben fithrte und Helden von jeher Zuneigung und Ver-
trauen entgegenbringt. Letztlich ist sie die Matriarchin einer
michtigen Kirche, die um den Fortbestand derselben, vor
allem aber fiir ihre Géttin streitet und dabei auch vor grofien
persénlichen Opfern nicht zurtickschreckt.

Schicksal: Ayla opfert sich in Der Schattenmarschall selbst,
indem sie den Belhalhar-Splitter in sich aufnimmt und ihn
mit der Kraft ihrer Seele so lange versiegelt, bis ihre Kirche
einen Weg gefunden hat, diesen zu zerstéren und sie damit
zu erldsen.

Olorand von von Gareth-Rothenfels

Die Spektabilitit der Schule der Austreibung zu Perricum
(*955 BF, graue Haare und breiter Rauschebart, spitze Nase,
hervorragender Seelenheiler; HaM 184f.) ist Mitglied der
kaiserlichen Familie. Der begnadete Seelenheiler ist sehr
umginglich, aber auch enorm borongliubig. Wihrend des
Sturms auf Perricum ist der WeiBmagier nie ohne die Gra-
natléwin, ein Bannschwert aus Endurium, anzutreffen.

DieE VERTEIDIGER VvOII
RommiLys

PraiopaneE Armira WERCKENFELS
wEhrwiirden Werckenfels geriert sich wie die jiingere Schwester
von Dexter Nemrod, die verbissen dem grofien Bruder nachei-
fert, um seine Anerkennung zu gewinnen. Das macht sie beson-
ders gefihrlich.

—Killgorn von Punin, Magier und Lebemann, 1009 BF

Fast ihr halbes Leben steht Praiodane Almira Wer- J,
ckenfels (*973 BF, blond mit grauen Strihnen,
hohe Stirn, ausgeprigte Wangenknochen, schnei-
dende Stimme) dem Informations-Institut zu Rommilys vor.
In dieser Zeit ist es ihr nicht nur gelungen, einen Lehrplan
praiosgefilliger Magie zu gestalten, sie hat auch hiufig selbst
an vorderster Stelle gegen die Feinde des Reiches gestritten.
Trotz eines Abschlusses magna cum laude und Angeboten
verschiedener gekronter Hiupter — darunter die damalige
darpatische Firstin Hildelind — entschied sich Praiodane
nach ihrer Ausbildung gegen eine Karriere als Hofmagierin
und kimpfte aktiv gegen die Feinde des Reiches. Friih lernte
sie den verstorbenen ReichsgroBgeheimrat Dexter Nemrod
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kennen, der ihr ein wichtiger Mentor wurde. Thr gutes Ver-
hiltnis begriindete die jahrelange, enge Zusammenarbeit
zwischen Institut und KGIA. Unter anderem Nemrods Ein-
fluss ist zu verdanken, dass sie 1007 BF mit 34 Jahren zur
Spektabilitit berufen wurde.

Seit dem Jahr des Feuers versucht die entschlossene Kimpfe-
rin gegen die Finsternis den alten Einfluss ihrer Akademie
zuriickzugewinnen und deren Status als Siule des Reiches
zu festigen. Die Erlebnisse wihrend der langen Jahre des
Krieges und insbesondere bei der Besetzung von Rommilys
haben dazu gefiihrt, dass sie ithre Kimpfe nur noch vehe-
menter fithrt. Wie Nemrod scheut sie dabei nicht davor
zurtick, Gesetze und Vorschriften zu dehnen, solange es der
Sache dient. Das verschafft ihr nicht nur Freundschaften,
aber daran ist ihr ohnehin wenig gelegen.

Innerhalb der Akademie ist die strenge und spréde Praiodane
die uneingeschrinkte Autoritit, die den Gehorsam simtli-
cher Scholaren und Absolventen schlicht voraussetzt.
Funktion: Praiodane fungiert als verbohrte Antagonistin der
Helden. Sie stellt sich allen Versuchen in den Weg, Zugang
zur Akte Haffax zu erlangen.

Schicksal: Die Kaiserin nimmt Praiodanes Handlungen
nicht gut auf. Sie wird als Spektabilitit des Informations-In-
stituts abgesetzt und kommt vorerst an der Schule der Aus-
treibungen unter. Von da erkdmpft sie sich langsam den Weg
zurtick ins Vertrauen der Kaiserin und an die Spitze der
Rommilyser Akademie.

WEITERE PERsONEN imn RommiLys
Personen, die in Rommilys zur Verfiigung stehen sind }
Drego von Angenbruch (Orden 111) und Kanzlerin .
Beergard von Rabenmund (siche 14).

DieE VERTEIDIGER vOII
GaRretTH

DeEr RaT pER HELDED

Sobald Gareth bedroht wird, iibernimmt der Rat .
der Helden die Regierungsgeschiifte in der Stadt.
Viele verdiente Recken gehéren dem Rat an, auch
wenn zwei duBerst prominente Mitglieder fehlen.
Sowohl Melcher Dragentodt als auch Thorn Eisinger beglei-
ten die Kaiserin nach Mendena. Fiir Sie, lieber Meister, kann
es spannend sein, eigene Helden in den Rat einzubringen.
Haben Sie solche Figuren nicht, greifen Sie bitte auf die
kleine Auswahl hier und in der Gareth-Box zurtick.

2 Amilia Groterian, Siegelherrin Alt-Gareths

Die Ratsherrin (*988 BE, rotblond, stets kunstvoll hochge-
steckt, dezent gekleidet) ist eloquent und selbstbewusst. Sie
steht fir das alteingesessene Patriziat der Stadt, und hilt
wenig von Einfliissen aus Landadel, Kirchen oder vom Volk
hochgejubelten Helden. In der Verwaltung der Kaiserstadt
ist sie beinahe omniprisent, denn sie siegelt alle Urkunden
und Dekrete Alt-Gareths, damit sie Giiltigkeit erlangen. Im
Heldenrat ist sie eine der wichtigsten Stimmen, auch wenn
viele sie wegen ihrer scharfen Rede fiirchten.
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< Oldebor von Weyrinhaus, Stadtvogt von Neu-Gareth
Der Burggraf der Raulsmark (*974 BF, grau-braunes Haar,
ausgleichend) steht loyal zur Kaiserfamilie und dem Landa-
del des Reiches. Er versucht Gareth wieder zur Residenzstadt
der Kaiserin zu machen. Oldebor (ein kompetenter Diplo-
mat) ist der perfekte Mittler zwischen allen Parteien, weil er
sich angewdhnt hat niemals ,Nein® sondern stets ,Ja, aber
..“ zu sagen.

< Canyraith von der Lohe, Erzibtissin der Draconiter
Canyraith (*978 BF, 1,89 Schritt, weiBblonde kunstvoll
geflochtene Haare, schlank und bedichtig) ist sehr kontrol-
liert. Sie verehrt Mada als groBe Vergeberin und hat gute Ver-
bindungen in die Stadt, weil sie sich leidenschaftlich um die
Bildung der StraBenkinder kiitmmert.

Funktion: Der Rat der Helden organisiert die Verteidigung
innerhalb der Stadt und wenig in Gareths Mauern geschicht
ohne sein Gusto.

Schicksal: Alle genannten Rite tiberleben und machen die
Stadt der Kaiser immer stirker.

STREITER DES REICHES

TrurPEN DES RavLscHEND REICHES
Wappen: roter Greif auf goldener Scheibe vor blauem Grund

PERRiCUMER VERTEIDIGUIIG
Wappen: silberner Delphinkopf
auf blauem, durch eine waa-
gerechte Wellenlinie
geteiltem Wappenschild, darun-

silberne

ter eine liegende silberne Holz-
filleraxt

Kommandeurin: Landvégtin
Maia von Perricum (siehe Seite
24)

Stab: nach Meisterentscheid

2 Markgrifliche Grenzreiter

Stirke: 2 Schwadronen leichte Reiterei (LR)
Moral: 5

Professionalitis: 4

2 Markgrifliche Hellebardiere
Stirke: 1 Banner schweres FuBvolk (SF)
Moral: 5

Professionalitis: 4

2 Bombardenregiment Trollpforte
Stirke: 4 Banner

Moral: 5

Professionaliti: 5

= Eliteregiment Perricum

Stirke: 4 Banner leichtes FuBvolk (LF)
Moral: 5

Professionaliti: 5

HinTERGRUNIDE

@ Perricumer Stadtgarde (LF)
Stirke: ein Banner

Moral: 5

Professionalitir: 4

@ Perricumer SpieBbiirger (LF)
Stirke: 200 Biirger

Moral: 5

Professionalitiz: 3

» Perricumer Ritter samt Landwehr
Stirke: ein Dutzend schwere Reiterei (SR) und vier Dutzend
leichtes FuBivolk (LF)

Moral: 5

Professionalitir: 4

@ Rondrageweihte und Akoluthen
Stirke: beinahe 3 Banner Geweihte (LF) und 3 Banner Ako-
luthen (LF)

Moral: 6

Professionalitit: 5

2 Besondere

Stirke: zwei Dutzend Magier

Moral: 6

Professionalitir: 3-4

RommiLyser VERTEIDIiGUDNG
Wappen: rotes Ochsenhaupt auf
goldenem Schild

Kommandeure: Gilborn Hal

von Bregelsaum, die Helden

von Zweimiihlen (auBerhalb

der Stadt), Stadtvogtin Linai

von Halberg-Kyndoch (innerhalb

der Stadt)

Stab: Kontingente der Helden von
Zweimiihlen (auBerhalb der Stadt),
Hauptmann Jenderan von Sturmfels

(innerhalb der Stadt)

@ Ochsengarde

Stirke: 1 Schwadron schwere Reiterei (SR)
Moral: 6

Professionalitit: 5

< Friedensgarde

Stirke: 2 Banner schweres FuBvolk (SF)
Moral: 6

Professionalitit: 4

< Rommilyser Stadtgarde (LF)
Stirke: 1 Banner

Moral: 5

Professionalitit: 4

< Rommilyser SpieBbiirger (LF)
Stirke: 200 Biirger

Moral: 5

Professionalitit: 3

< Rommilyser Ritter samt Landwehr
Stirke: zwei Dutzend schwere Reiterei (SR) und 4 Banner
leichtes FuBivolk (LF)

Moral: 5

Professionalitit: 4
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< Besondere

Stirke: zwei Dutzend Magier, zwei Dutzend Traviageweihte,
ein Dutzend Bannstrahler (LF)

Moral: 6

Professionalitit: 3-4

GarefHER VERTEIDIGUDNG
Wappen: roter Fuchs (wachsend) auf
goldenem Schild

Kommandeure: der Rat der Helden
(siehe Seite 26)

< Garether Stadtgarde (LF)

Stirke: 6 Banner

Moral: 5

Professionalitir: 4

< Garether SpieBbiirger (LF)

Stirke: 200 Fuchsgardisten und

400 Waffentreue

Moral: 4

Professionalitit: 3

< Garether Maulwiirfe

Kommandeurin: Obristin Wiede Rappelstein
Bevorzugtes Heer: Hauptheer, garetischer Heerbann
Stirke: maximal 2 Banner Sappeure

Moral: 6

Professionalitit: 5

< Waisenmacher

Kommandeur: Oberst Reto Waisenmacher
Bevorzugtes Heer: Hauptheer, garetischer Heerbann
Stirke: maximal 2 Banner schweres und leichtes FuBvolk
(SE,LF)

Moral: 5

Professionalitir: 4

< Garetische Ritter samt Landwehr

Stirke: drei Dutzend schwere Reiterei (SR) und 5 Banner
leichtes FuBivolk (LF)

Moral: 5

Professionalitir: 4

< Besondere

Stirke: Magier, Geweihte, Verbrecher

Moral: 4

Professionaliti: 3
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Die HELDEnN

Der Schattenmarschall ist ein episches Abenteuer und rich-
tet sich daher an sehr erfahrene Helden bis Experten — 10.000
eingesetzte AP sollten das Mindestmall sein. Der Grad
der Herausforderungen ist nach oben offen und kann von
Thnen an die Bediirfnisse Ihrer Gruppe angepasst werden.
Aufgrund der vielen Beziige empfiehlt es sich natiirlich fiir
Veteranen der Splitterdimmerung. In der Heldengruppe
sollten Kampfkraft und magische Fertigkeiten gleicherma-
Ben vertreten sein, das Schmieden eines Biindnisses mit
cigenwilligen Parteien in den Schattenlanden sowie die
Durchsetzung unter den unterschiedlichen hochadligen
Heerfiihrern zudem gesellschaftliche Talente.

Thre Helden miissen sich an vielen Stellen in Der Schatten-
marschall aktiv entscheiden, sie kénnen kaum Teil von allen
Ereignissen sein. Passen Sie das Abenteuer daher immer an
die Vorlieben Threr Runde an und versuchen Sie, den Spielern
so viel von den Hintergriinden zu vermitteln wie moglich.

DiE HELDED ALS PERSONILICHE
Feinpe Harrax’
Sollten Thre Helden bekennende Feinde des Fiirst-
komturs sein und dessen Pline schon das ein oder
andere Mal durchkreuzt haben, dann tragen Sie dafiir
Sorge, dass die Agenten Haffax’ den Helden genau fol-
gen. Die Helden sollten in diesem Fall explizites Ziel des
Arkanium- und des Eterniumkorps sein.
Zwar zollt der Firstkomtur seinen Feinden, vor allem
solchen, die er als echte Herausforderung wahrnimmt,
Respekt, aber dieser Respekt sorgt auch dafiir, dass er
viele Hebel in Bewegung setzt, um diese Gefahr auszu-
schalten.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



DER STUrRmt aVF PERRICUImM

»Es war wie so oft am letzten Tag des

Jahres: Nebel lag iiber dem Golf und das

Meer schien mit dem bleiernen Himmel

zu verschmelzen. Doch keiner hatte recht Acht drauf, denn jeder
wollte vor dem Abend alles Dringliche erledigt haben. Doch
dann ragten von jetzt auf gleich — so schien’s mir damals — Mas-
ten aus dem blassen Dunst. Schauerliche Galionsfiguren scho-
ben sich aus dem Nebel und schlief3lich auch diese ... der Herr
Efferd steh’ mir bei ... dieses Ding, das mit seinen Spinnenbei-
nen tibers Wasser lief. Just dann kam Wind auf und die Ban-
ner mit den gekreuzten Schwertern iiber drei Lilien bauschten
sich und wir wussten, was die Stunde geschlagen hatte. Uberall
wurde Alarm gegeben (...). Allein der Kriegshafen blieb still.
Niemand loste die Zyklopenketten und Schiffsperren, auf dass
die Kriegsschiffe ausfahren konnten. Nicht einmal Alarm gaben
sie im Kriegshafen. Aber dann erkannte ich, dass die gekreuzten
Schwerter auch dort aufgezogen waren. Und noch ein anderes,
mir unbekanntes Banner erkannte ich und es zeigte Marschalls-
stiabe, wie ich nun weif.

—Karima Rodiak, Archivarin in der Kartothek der Kaiserlich
Perricumer Flottenakademie fiir Seekrieg und Entdeckung, vor
dem Markgrafen, Praios 1040 BF

JAT G R EERD E RIB'O RATISD O RIT

Am spiten Morgen des 30. Rahja 1039 BF beginnt Helme
Haffax vollig iiberraschend fiir die Bewohner der Reichsstadt
und der Perrinmarsch seinen Angrift auf Perricum.
Angefithrt von der Didmonenarche Boransdorn taucht die
tobimorische Flotte am Horizont auf. Herausfordernd haben
alle der etwa drei Dutzend Schiffe — darunter die Dimonen-
arche Krakons Sog, drei Archenliufer und auch das Flagg-
schiff des Admiralkomturs von Arbasien, Sarastro Dorkstein,
die Trireme Schwarze Sichel — das Zeichen der Fiirstkomturei
gehisst: auf rotem Grund zwei gekreuzte schwarze Schwer-
ter iiber drei schwarzen Lilien. Die Stadt bereitet sich umge-
hend auf den unerwarteten Angriff vor, allein der Kriegsha-
fen, mit dessen Geschiitzen Haffax’ Flotte das Einlaufen in
den Darpat deutlich erschwert werden konnte, bleibt taten-
los. Haffax’ Angriff indes erfolgt nicht am Kriegshafen, die
Schiffe wenden sich dem Flusshafen zu und beginnen ihre
Anlandung unmittelbar an den Korallengirten.
Nachfolgend finden Sie einige Hintergriinde zu Haffax’
Ankunft, um es Ihnen zu erleichtern, die Ereignisse fiir eine
bereits in der Stadt befindliche Heldengruppe aufzubereiten.

Ronbpras STaptT am Darpatmunp

Nach der Invasion der Verdammten wurde Perricum,
beriihmt dafiir, Sitz des rondrianischen Schwerts der
Schwerter und der michtigen Léwenburg zu sein, auch
zum einzigen freien mittelreichischen Hafen an der Ost-
kiiste. Als Heimathafen der Perlenmeerflotte ist Perricum
immer wieder Ausgangspunkt fiir den Kampf gegen die
letzten Heptarchien im Osten. Aufgrund der monumenta-
len Burg- und Festungsanlagen gilt die Reichsstadt als bei-
nahe uneinnehmbar.

DErR STurm avr PERRICUM

So brechen von Perricum aus tiglich Versorgungsschiffe und
Blockadebrecher (Seefahrer, die fiir gutes Gold fast jedes Ziel
ansteuern) auf; in Richtung der mittelreichischen Enklaven
Beilunk und Ilsur, ins Bornland oder nach Maraskan sowie
in die Tulamidenlande.

Und immer wieder finden sich Pilger, die den Segen des
Schwerts der Schwerter wiinschen, Seeséldner, die auf gute
Heuer hoffen, und natiirlich auch wagemutige Abenteurer
und unerschrockene Seeleute in der Stadt ein.
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Legende
Boronanger
Kloster des Vergessens
Golgari-Pforte
Borontempel
Gastehaus der Noioniten
Hafen der Erkenntnis
Hesindetempel
Marschentor
Hotel Kaiser Reto

. Alter Markt

. Palast des Stadtrats

. Praiostempel

. Rahjatempel

. Ingerimmtempel

. Gasthaus Der Hartsteener

. Fahre nach Dergelmund

. Korallengirten

. Efferdtempel

. Flottenakademie

. Schianke Zur glinzenden Miinze

. Segelmacherwerkstatt

. Ordenshochburg der Grauen Stibe

. Grafenpalast

. Kontor Klande

. Grafenplatz

. Zeughaus und Stadtgarde

. Kontor Marix

. Kontor Stoerrebrandt

. Schule der Austreibung

. Phextempel

. Ordensburg der Ardariten

. Harnischmacherei Rutaris und Téchter

. Rondratempel

. Lange Mauern

. Léwenburg

. Oktagon

. Schinderburg

. Taubenturm

. Haus der Feuerwerker

. Quartiere

. Nautisches Institut
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So trifft man tberall in der Stadt auf Personen unterschied-
lichster Herkunft. Viele waren Fliichtlinge, die Arbeit im
Hafen gefunden oder auf einem der Schiffe angeheuert
haben. Andere sind auf der Durchreise. So ist Perricum mehr
denn je zum einem kulturellen Schmelztiegel geworden.
Diese Vermischung fiithrt immer wieder, vor allem im Vier-
tel Efferdgrund, zu Reibereien zwischen den verschiedenen
Vélkergruppen oder Schiffsbesatzungen.

Perricum fiir den eiligen Leser

Einwohner: 13.000

Wappen: auf Blau ein springender,

silberner Delfin iiber goldenem

Sibel, Wappenschild von einer sti-

lisierter Wehrmauer gekrént

Herrschaft: kaiserliche Reichsstadt;

Stadtherr ist Ratsherr Odoardo von
Quintian-Hohenfels (sieche Seite 37),

als Vogt der Reichsstadt, zugleich Sitz des

Perricumer Markgrafen Rondrigan Paligan,

vertreten durch seine GroBmutter Rimiona Paligan
(siehe Seite 23f)

Garnisonen: siche Die Perricumer Verteidigung auf Seite
23ft.

Tempel: Tempel des Heiligen Leomar (Rondra), Halle
der Gezeiten (Efferd), Sakrale der Heiligen Linai
(Praios), Boron, Hesinde, Phex, Ingerimm, Rahja
Wichtige Schinken/Gasthife: Hotel Kaiser Reto (Q7/ P8/
S18), Gasthaus Der Hartsteener (Q6/P6/S20), Schinke
Zur glinzenden Miinze (Q2/P4)

Besonderheiten: Lowenburg (Sitz des Schwerts der
Schwerter), Lange Mauern von Perricum (Stadtmauer),
Heimathafen der Perlenmeerflotte, Ordensniederlas-
sungen von Noioniten, Draconitern, Ardariten und
Grauen Stiben (versiegelt), Magierakademie Schule der
Austreibung, Ruinen des alten Nebachot

Stimmung in der Stadt: Man sieht sich als trutzige Bas-
tion gegen die Schattenlanden und als Erbe alter Tra-
ditionen. Vetternwirtschaft, Korruption und Resignation
hohlen die entschlossene Fassade an mancher Stelle aus.

DiE ViErRTEL DER STabDT

DErR KRiEGSHAFEN

Der Kriegshafen liegt im Osten der Stadt auf einer Halb-
insel, die durch die michtige Praiosmauer geschiitzt wird.
Hier sind die kldglichen Reste der einst so strahlenden Per-
lenmeerflotte stationiert. Die Zufahrten zum Hafen sind
durch Zyklopenketten und Schiffssperren gesichert.

Das Hafengelinde ist durch einen Wall geteilt, im westli-
chen Teil, der auch fiir Zivilisten zuginglich ist, finden sich
vor allem Handwerksbetriebe, ein Spital, ein Veteranenheim
und Lagerhallen. Der 6stliche Teil ist allein kaiserlichen Gar-
deangehérigen vorbehalten, denn man wittert allenthalben
Geheimnisverrat. Hier finden sich das Nautische Institut
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(41) und die Quartiere (40) der Matrosen und Seesoldaten
sowie des GroBteils der markgriflichen Garden. Gefiirchtet
ist das Haus der Feuerwerker (39), wo Hylailer Feuer und
andere Alchimika fiir den Kriegseinsatz hergestellt werden.
Hier liegt auch die Schinderburg (37), eine von drei grauen
Tiirmen flankierte, von auBlen wie von innen schier unein-
nehmbar scheinende Festung mit rundum laufendem Was-
sergraben und einer eigenen Zugbriicke.

Vom Taubenturm (38) neben der Hafeneinfahrt aus arbeiten
die Agenten des ReichsgroBgeheimrates, der Turm ist wieder
Sitz der KGIA. Auf der Insel im zweiten Hafenbecken liegt
das achteckige Oktagon (36), Hauptsitz der Admiralitit der
Perlenmeerflotte.

EFFERDGRUNID

Im Westen schlieBt sich das Perricumer Hafenviertel Efferd-
grund an den Kriegshafen an. Hier herrscht immer reger
Betrieb: tagstiber ackern die Schauerleute und Matrosen am
Hafen, nachts kehren sie in den vielen Spelunken, Bordel-
len und Spielhéllen ein. Unter diesen sticht vor allem die
Schinke Zur glinzenden Miinze (20) (P4/Q2) heraus, die
stadtbekannt dafiir ist, dass man hier Kontakt mit Hehlern,
Schmugglern und auch Blockadebrechern herstellen kann.
Am Efferdhang befindet sich die traditionsreiche Perricumer
Segelmacherwerkstatt (21) (P6, Q7) von Meisterin Wulfen.
An der Hafenstrafle, die vom Hafen zum Grafenplatz fiihrt,
liegt die von Kaiser Raul gestiftete Kaiserlich Perricumer
Flottenakademie fiir Seekrieg und Entdeckung (19), die die
Seeofhiziere der Perlenmeerflotte ausbildet. Angeschlossen ist
die Kaiserlich-Markgrifliche Kartothek.

Direkt am Darpat und am Ubergang zu Darpatstieg liegt der
prichtige Tempel des Stadtgottes Efferd (18). Von hier fiihrt
eine Treppe direkt in das Wasser des Darpat und verschie-
dene Wege in die beiderseits liegenden Korallengirten (17).

Darpatstiec

Im Norden siumen Anlegestellen und Lagerhduser den Dar-
pat, und hier verkehrt auch die Fihre zum gegeniiberliegen-
den Ort Dergelmund. Die meisten Bewohner des Viertels
sind einfache Handwerker, die sich rund um das Haus des
Ingerimm (14) niedergelassen haben. Hier liegt auch das
Gasthaus Der Hartsteener (15) (P6/Q6/S20). Im Westen
liegt der von Hochwiirden Golgarian gefithrte Tempel des
Boron (4), der mit der Golgari-Pforte (3) iiber ein eigenes
Tor in der Stadtmauer verfiigt. Dieser Weg fithrt zum vor der
Stadt liegenden Boronanger (1). In einem Anbau an den
Tempel ist ein Géstehaus des Ordens der Heiligen Noiona
(5) untergebracht, das jene Verwirrten beherbergt, fiir die
noch Hoftnung besteht — im Unterschied zu den Insassen
des neueren Kloster des Vergessens (2) vor den Mauern.

IMonpwacHT

Das Viertel Mondwacht wird durch den Praiostempel (12),
den Hort der Hesinde (7) und das Haus der Rahja (13)
geprigt, weshalb sich hier neben gut betuchten Hindlern
auch viele Gelehrte und Kiinstler niedergelassen haben.
Weiterhin finden sich in diesem Viertel der beeindruckende
Palast des Stadtrats (11), der Alcazaba Zolipantessa, sowie
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der Hafen der Erkenntnis (6), das ortliche Ordenshaus der
Draconiter. Fiir Reisende empfiehlt sich das Hotel Kaiser
Reto (9) (P8/Q7/S18) am Alten Markt.

LEVinGED

Im Viertel Leuingen leben vornehmlich reiche Perricumer.
Der hiesige Phextempel (30) versteht sich als Haus des
Handels und Treffpunkt der Kaufleute. Am Grafenplazz fin-
det man die Kontore der Hiuser Klande (24), Marix (27)
und Stoerrebrandt (28) sowie das Zeughaus der Stadt (26),
in dem auch die Stadtgarde untergebracht ist. Uber allem
thront der beeindruckende Grafenpalast (23), Residenz des
Markgrafen Rondrigan Paligan.

Unweit steht die Ordenshochburg der Grauen Stibe (22).
Zur Schule der Austreibung (29), die sich auf einer steilen
Klippe inmitten des Golfs von Perricum erhebt, fithrt nur
eine steinerne Briicke.

Ganz im Siiden der Stadt schlieBlich finden sich die Ordens-
burg der Ardariten (31) und der Tempel des Heiligen Leo-
mar zum Ewigen Bunde der Rondra von Nebachot (33), der
Haupttempel des aventurischen Rondrakultes. Vom Tempel
fithren die Langen Mauern (34) zur Léwenburg (35), dem
Amtssitz des Schwerts der Schwerter, dem Oberhaupt der
Rondrakirche. Ebenfalls in der Nihe des Tempels liegt die
Harnischmacherei Rutaris und Tochter (32) (Q8, P8).

DiE Sitvation imn vib vOR PERRIiCcUm
Enpe RaHja 1039 BF

Perricum ist zum Jahresende 1039 BF zum Bersten mit Men-
schen gefiillt. Wie jedes Jahr haben viele Wanderarbeiter die
Stadt zum Jahreswechsel aufgesucht, um Schutz vor den
Auswirkungen der Namenlosen Tage zu suchen. Rondras
Nihe verspricht ihnen den besten Schutz vor dem unhei-
ligen Treiben an diesen Tagen. Und wie ebenfalls in jedem
Jahr versucht so mancher die Feierlichkeiten des Fests der
Freude am Anfang des Rahjamondes bis tiber alle Gebiihr

auszudehnen.

Viele Pilger der Rondra haben sich in den StraBen und Gas-
sen eingefunden, die den Beistand der Géttin am Sankt-Le-
omars-Tempel erflehen wollen. Und Kapitine haben ihren
Mannschaften Landgang bis zum 2. Praios gegeben, um dem
Schrecken der Namenlosen Tage nicht auf dem Darpat oder
in den Weiten des Perlenmeeres begegnen zu miissen. Viele
Garnisonsquartiere hingegen sind verwaist, weil groBe Teile
der markgriflichen Garden und der Perlenmeerflotte den
Schwertzug der Kaiserin gen Mendena begleiten.

Aber dieser Schwertzug lockt auch Wissbegierige an. Der
Adel geht davon aus, dass man in Perricum zuerst Neuig-
keiten vom Schwertzug erhalten wird — immerhin ist es
die Stadt des Kaiseringemahls und ReichsgroBgeheimrats
Rondrigan Paligan. So versammeln sich immer wieder etli-
che Neugierige auf den Plitzen Perricums, um endlich vom
Sieg der Kaiserin zu erfahren und feiern zu kénnen. Jeder
Tag, den die erlésende Kunde ausbleibt, sorgt dafiir, dass
die Stimmung gereizter wird, und aus einem freundlichen
Umtrunk werden alsbald handfeste Besdufnisse.

Auch vor den Stadtmauern haben sich Lager gebildet. Sold-
linge sind in gréBerer Zahl erschienen, vor allem aus dem
Stiden, die wohl darauf hoffen, nach dem Sieg der Kaiserin
noch gute Beute bei der endgiiltigen Befreiung Tobriens zu
machen. Nur in Perricum kénnen sie derzeit eine Passage
finden, die ihnen das ermdglicht. Aber auch Adlige aus den
Anrainerprovinzen wie Garetien und der Rommilyser Mark
sowie einige Exiltobrier haben mit ithren Waffentreuen die
Zelte vor der Stadt aufgeschlagen.

Wie Aaskrihen hoffen wohl alle, noch ein Stiick von dem
Kuchen abbekommen zu kénnen, den die Kaiserin ihnen —
hoftentlich bald — prisentieren wird.

Dass gerade die Mietschwerter und Reichsadligen, die zu
groBeren Teilen den Getreuen Stiben von Wehrheim (siche
Seite 20f.) angehéren, gemeinsame Sache mit Haffax machen
konnten, damit rechnet weder in Perricum noch in der Per-
rinmarsch irgendwer. Ein folgenschwerer Fehler.

Einstiec: DieE HELDEnN in PERRICUmM

Wenn Sie Der Schattenmarschall als eigenstindiges Aben-
teuer (und damit unabhingig von Die verlorenen Lande)
spielen wollen, dann miissen Sie Thre Helden am Morgen
des 30. Rahja 1039 BF in die Stadt gebracht haben — das ist
der Beginn des Angriffs auf die Stadt. Aber es kann viele
Griinde geben, aus denen die Helden in der Stadt weilen.

Das ENDE DES | AHRES

Ein guter Grund, aus dem die Helden nach Perricum
gekommen sein konnten, ist das nahende Ende des Jahres
1039 BF. Viele Aventurier setzen in den Namenlosen Tagen
keinen Ful3 vor die Haustiire; Perricum, mit dem Amtssitz
des Schwerts der Schwerter, bietet alljéhrlich vielen Pilgern
Schutz vor den Auswiichsen dieser fiinf diisteren Tage.

Ein weiterer Grund fiir die Anwesenheit Threr Helden in Per-
ricum kann sein, dass sie — ebenso wie der Rest des Reiches
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— gespannt auf Neuigkeiten aus Tobrien warten, wo die Kai-
serin gegen den finsteren Fiirstkomtur streitet. Téglich hoffen
die Daheimgebliebenen auf Kunde vom Schwertzug und dem
Sieg Rohajas, die angekiindigt hatte, noch vor Jahresende das
Greifen- und Wolfsbanner iiber Burg Talbruck wehen zu las-
sen. Perricum ist eine der Stidte, die sicherlich als erste vom
Verlauf des kaiserlichen Schwertzugs erfahren wird.

Helden, die im Vorfeld von Der Schattenmarschall andere
Abenteuer erlebt haben, kénnten auf die Idee verfallen, hier
Rat zu suchen: Die Stadt beherbergt viele namenhafte Ins-
titutionen oder Personen, mit denen die Helden reden oder
in Kontakt kommen wollen. Streiter aus Bahamuths Ruf
haben eventuell mit der Admiralitit der Perlenmeerflotte ihre
Erlebnisse zu besprechen oder den Hafen der Erkenntnis,
den ortlichen Draconiterhort aufzusuchen. Vielleicht gelei-
ten Thre Helden auch die Tochter der Rache nach Perricum,
um dort Verhandlungen zwischen den Amazonen und dem
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Schwert der Schwerter anzubahnen. Helden der Abenteuer
um Trdume von Tod oder Seelenernte kénnen selbst Hilfe
benétigen und wollen bei den Noioniten oder der Schule der
Austreibung vorstellig werden.

Andere Recken suchen eventuell Kontakt zur KGIA und
dem ReichsgroBgeheimrat oder wollen den ODL, die
Grauen Stibe von Perricum, um Unterstiitzung bitten. Wie-
der andere wollten mdoglicherweise das Fest der Freuden
nutzen, um Perricum in vollem Glanz erstrahlen zu sehen.
Und manche sind einfach in einer Taverne eingekehrt, weil
sie hoffen, jemandem zu begegnen, der ihnen Abenteuer und
Gold versprechen kann. Woméglich gehéren die Helden aber
auch zu einer der Séldnereinheiten oder Adelsaufgebote, die
sich vor der Stadt eingefunden haben ...

Suchen Sie den passenden Grund dafiir aus, dass Thre Hel-
den in der Stadt weilen, und prisentieren Sie ihnen ein
geschiiftiges, aber unbesorgtes Perricum. So unbesorgt eine
aventurische Stadt kurz vor dem Beginn der Namenlosen
Tage eben sein kann.

il'[ DEN [TamENLOSEN TAGEH

»[...| Wehe demjenigen aber, der die Tage des Namenlosen nicht
achtet, der auf seinen Wegen fortfihrt, als sei’s eine den Zwélfen
geweihte Zeit, denn grofies Unheil wird auf ihn herniederfahren,
von all dem Ubel, welches in dieser Spanne in unbindiger Kraft
tiber Dere herrscht, von all den unheiligen Kreaturen, welche in
ungeztigelter Wut die Rechtgliubigen heimsuchen, sie zu verder-
ben [...[«

—uaus: Die Chroniken von llaris, undatierte, handschriftliche
Kopie, verwahrt in den Hallen der Weisheit zu Kuslik

BloBer Aberglaube?

Die Tage des Namenlosen — die fiinf Nichte und Tage zwi-
schen dem 30. Rahja und dem 1. Praios — gelten seit jeher
als eine verfluchte Zeit, die von Unheil und Diisternis heim-
gesucht wird. Alptriaume beherrschen die Nichte, wihrend
des Tags underische Wesenheiten umherstreifen und jenen
auflauern, die wider besseres Wissen unterwegs sind. Geister
und Wiederginger, so heifit es, erhében sich an diesen Tagen
hiufiger und leichter als im {ibrigen Jahr. Unaussprechliche
Schrecken sollen nun, da die Macht der Zwélfgétter fiir fiinf
Tage beschnitten ist, leichter in die fiinfte Sphire gelangen.
Niemand ist in diesen Tagen ohne Not unterwegs, die Men-
schen kommen zusammen und verbergen sich in ihren
Hiusern, in denen aus Angst vor der Macht des Namenlo-
sen nicht einmal die Herdfeuer brennen. Kein Fischer fihrt
aus, kein Ritter giirtet sein Schwert und Handwerkergesellen
unterbrechen ihre Walz, um diese beiingstigende Zeit in der
Sicherheit solider Mauern zu verbringen.

Wirkliche Bedrohung!

Die Furcht der Menschen und die Mahnungen der Pries-
terschaften sind weit mehr als der Aberglaube leichtgldubi-
ger Hinterwiildler. Die Tage des Namenlosen sind tatsich-
lich eine verderbte Zeit, in der die Macht der Zwolfgotter
beschrinkt und die ihrer Widersacher gestirkt ist. Geweihte
fithlen sich in dieser Zeit meist alleingelassen, viele — bei
Weitem nicht nur geweihte Menschen — sind jetzt besonders
anfillig fir Zweifel. Selbst Tiere werden von der finsteren
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Aura in Mitleidenschaft gezogen, neigen zu boswilligem,
aggressivem Verhalten oder verfallen in einen lethargischen
Dimmerzustand, und auch das Wetter neigt zu Extremen.
Jedem der fiinf Tage werden Eigenschaften zuerkannt, die
sich spiirbar auf Mensch und Tier auswirken:

@ Der 1. Tag des Namenlosen heiBt auch Isyahadin und mit
ihm kommen Sturm, Panik und erschreckend real erschei-
nende Hirngespinste.

@ Der 2. Tag des Namenlosen gilt als der des Aphestadil.
Er bringt Lihmung und bleierne Miidigkeit und in ithrem
Gefolge manchem gar den Tod.

@ Am 3. Tag des Namenlosen iiberzicht sein Tagesherr-
scher Rahastes die Welt mit Ungeziefer und allerlei Plagen.
Nahrung verdirbt, und was sonst erquicken mag, wird jetzt
fad und faulig.

< Am 4. Tag des Namenlosen zichen mit Madaraestra
Gereiztheit, Geilheit, Wahnsinn und Zank tiber Dere hinweg.
@ Der 5. Tag des Namenlosen schlieBlich entfesselt Shihay-
azad. Streit, Hass und Tod sind die Folge.

Haffax’ Kalkiil

Helme Haffax hat diese Zeit bewusst fiir seinen Angriff auf
das Mittelreich gewihlt. Oder vielmehr: Bewusst setzt er eine
Drohkulisse, als er dem Schwert der Schwerter just am letz-
ten Tag des Jahres sein Angebot macht. Wohl wissend, dass
er — sollten sich daraus kriegerische Handlungen ergeben
— in den Namenlosen Tagen im Vorteil ist. Beschworungen
dimonischer Kriifte, aber auch die von Geistern sowie das
Erheben Untoter sind in dieser Zeitspanne erheblich leichter.
Hinzu kommt der psychologische Vorteil. Stets stritt das
Mittelreich mit dem Segen der Gétter. Thm nun einen Krieg
aufzuzwingen, der seinen Anfang in einer Zeit nimmt, da
diese spiirbar geschwicht sind, ist taktisch ebenso klug wie
skrupellos. Niemand vermag zu sagen, wie viele Gliubige
davor zuriickschrecken, ausgerechnet in den Namenlosen
Tagen unter Waffen aus dem Haus zu gehen, um sich einem
iibermichtigen Feind zu stellen. Sicher ist jedoch, dass jeden,
der es tut, nicht nur die ,normale” Angst angesichts einer
anstehenden Schlacht begleitet, sondern zusitzlich noch die
vor den Folgen, die eine solche in gerade jenen Tagen hat.

Das Spiel in diesen Tagen

Die Namenlosen Tage zwischen den Jahren 1039 und 1040
BF werden sich in das Gedichtnis des Raulschen Reiches
graben. Perricum, die Perrinmarsch und der Darpat werden
schon in der Nacht des 30. Rahja von wiitenden Stiirmen
heimgesucht, denen schlieBlich eine verheerende Flut folgt,
die die Perrinmarsch und die angrenzenden Baronien bis
hinauf zum Darpatbogen unter Wasser setzt. Helme Haffax
legt den ihn begleitenden Paktierern in ihrem listerlichen
Tun keine Ziigel an, denn nur selten beschwort es sich leich-
ter als in dieser Zeit. Es ist im Interesse des Fiirstkomturs,
groBtmogliche Verwirrung und Angst zu verbreiten.

Nutzen Sie die Beschreibungen der einzelnen Tage, um
Ihren Helden auf ihrem Weg Hindernisse in den Weg zu
legen, denn auch diese bleiben von den duBeren Umstinden
nicht unberiihrt. Reizen sie passende Nachteile wie Ein-
bildungen, Alptriume, Krankhafte Reinlichkeit, Medium,
schlechte Eigenschaften (insbesondere Jihzorn) und so wei-
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ter aus, indem sie sich an den voranstehenden Charakteris-
tika der Tage orientieren. Oder lassen sie tollwiitige Tiere
und verzweifelte, durch die Flut heimatlos gewordene Men-
schen ebenso auftreten wie Geister eines tiberfluteten Boron-
angers oder in den Darpat geschwemmte Schrecken aus der
Blutigen See.

Wenn es Threm Stil und Ihren Vorlieben entspricht, kénnen
Sie wihrend dieser Tage mit folgenden (optionalen) Modifi-
kationen spielen:

< Mirakel und Liturgien sind grundsitzlich um mindes-
tens 3 Punkte erschwert, nach Ihrer MaBgabe auch mehr.
Eine tigliche Regeneration von Karmaenergie findet nicht
statt, eine zu diesem Zwecke durchgefiihrte Mirakel-Probe ist
um 3 Punkte erschwert.

@ Beschworungen sind hingegen pauschal um 3 Punkte
erleichtert. Proben zur Beherrschung und Bannung sind hin-
gegen schwieriger: +3 bis +7 Punkte auf die entsprechende
Probe. Misslungene Beschwirungs- und Beherrschungs-Pro-
ben ziechen Folgen nach sich, die heftiger ausfallen kénnen
als an anderen Tagen. Addieren sie je 3 Punkte zum entspre-
chenden Wiirfelwurf (Tabellen sieche WdZ 191f.)

@ Jeden Tag des Namenlosen wird es leichter, einen Geist
zu beschworen (je Tag 1 Erleichterung auf entsprechende
Proben).

@ Friedensstiftende oder ordnende Zauber sind pauschal
um 3 Punkte erschwert.

OHnE Ranc vop I[TamEn

Haben die Helden keine adligen, geweihten oder magischen
Vertrauten in der Stadt, erleben sie den Angriff Haffax’ als vol-
lig unerwartete, lebensbedrohende Situation. Schnell werden
sie in Kimpfe mit Roten Legioniren und den Blutvipern ver-
strickt, denn die wenden sich nach der Landung gegen jeden,
der eine potenzielle Gefahr bedeutet (Werte der Angreifer
finden Sie im Anhang). Bald metzeln sich die ersten Dimo-
nen und Golems durch die Gassen, um jeden Widerstand zu
brechen und die Stadt vollstindig einzunehmen.

Es gibt nur drei Stellen in der Stadt, an denen sich einiger-
maBen koordiniert Widerstand formiert. In der Léwenburg,
im Grafenpalast und in der Schule der Austreibungen.

Der Kriegshafen ist komplett abgeriegelt und erscheint
weithin handlungsunfihig (siche Seite 36f.). Kundige Hel-
den miissen feststellen, dass die Magier der Schule der
Austreibungen vor allem ihre Akademie schiitzen wollen
und schnell Luftelementare beschworen, die die beienden
Winde um die Klippe derart verstirken, dass nicht einmal ein
Karakil sie iberleben wiirde.

Die Anlaufstelle Ihrer Helden sollte also vor allem der Gra-
fenpalast sein, in dem Altgrifin Rimiona sichtlich erschiit-
tert, aber mit kithlem Verstand die Verteidigung organisiert.
Oder aber der Palast des Stadtrates, an dem sich ebenfalls
Verteidiger sammeln. Durch die Infiltration der Tannwirker
(siche Seite 37) sind die Manahmen des Rates jedoch kaum
effektiv.

BEim SCHWERT DER SCHWERTER_

Vielleicht haben die Helden aber auch eine Privataudienz
beim Schwert der Schwerter oder sind mittlerweile sogar
recht gut mit der Matriarchin der Rondrakirche befreundet.
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Ayla ist bekannt dafiir, dass sie eine Vorliebe fiir rondrianisch
gesinnte Helden hat —und in den letzten Jahren diirften Ihre
Helden geniigend Gelegenheit gehabt haben, Ayla positiv
aufzufallen.

In diesem Fall erleben sie Haffax’ Attacke vermutlich von
den Zinnern der Léwenburg aus und kénnen von Anfang an
Teil der Planungen einer Verteidigung sein, so wie die Rond-
rianer sie sich vorstellen, bis Haffax schlieflich alle Geweih-
ten iiberrascht (siehe Seite 39).

Die HELDEN von IMENDENA

Wir gehen davon aus, dass die Helden, die Haffax” Angriff
auf Perricum begegnen, andere sind, als die, die Rohaja von
Gareth nach Mendena begleiten. Dennoch ist es denkbar,
dass Thre Gruppe, die eben Die verlorenen Lande durch-
quert und Mendena genommen hat, am Abend des 30. Rahja
die Nachricht von Haffax’ Angriff auf Burg Talbruck ereilt.
Dann wollen sie bestimmt sofort handeln.

Es gibt diverse, allerdings verschieden schnelle Moglichkei-
ten, wie Sie Thre Helden nach Perricum bringen kénnen, um
in den Kampf um die Stadt einzugreifen oder Haffax’ Spu-
ren zu verfolgen.

Kurz und schmerzlos

Gerade wenn die Helden persdnliche Feinde des Fiirst-
komturs sein sollten, brennen sie vermutlich darauf, sofort
ihre Schwerter mit Haffax und seinen Getreuen zu kreuzen.
Thr Ziel wird sein, alle Hebel in Bewegung zu setzen, um
schnellstmoglich nach Perricum zu gelangen. Und sie haben
dazu auch einige Optionen:

@ Erynnion Quendan Eternenwacht, der ehemalige Abtpri-
mas der Draconiter und heutige Menacorit, kann fiir Thre
Helden mittels des PLANASTRALE ANDERWELT ein
Sphirentor aufreiBen, durch das die gesamte Gruppe durch
den Limbus nach Perricum reisen kann. Diese Reise ist nicht
ungefihrlich, aber Eternenwacht stehen andere Menacoriten
zur Seite, sodass der Weg durch den Limbus zwar immer
noch gefihrlich und eigenartig ist, aber kein Selbstmord-
kommando.

@ Apep der Ewige (ZooBotanica 50f.) oder Scathanaé (T6ch-
ter der Rache 47) konnten den Helden einen Gefallen schul-
den und sie so auf Drachenfliigeln {iber die Trollzacken
befordern.

@ Vielleicht findet sich in der Vorhalle des Sieges ein altes
Portal, das, dhnlich einer Dunklen Pforte, die Helden direkt
in die Schule der Austreibung beférdert.

< Womdglich gibt es auch einen Trollpfad, der zwei Stein-
kreise an den Kiisten miteinander verbindet und durch eine
derzeit von grauen Gewitterwolken verhangene und in
wabernden Nebel getauchte Feenwelt fiihrt.

@ Die Magier ihrer Runde verfiigen vielleicht tiber den
TRANSVERSALIS und wollen den Zauber einsetzen,
modifizieren Sie dann die Zuschlige entsprechend der Zau-
berbeschreibung in LCD 262.

Mit Wiirde und Stirke

Auch die Kaiserin bricht schnell gen Perricum auf: Mit der
gesamten Panthergarde, Soldaten der Léwengarde sowie
ausgewihlten Streitern, Geweihten und Zauberern stechen
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Rohaja von Gareth und Rondrigan Paligan noch am Abend
des 30. Rahja von Mendena aus auf der Karavelle Raubvoge!
in See.

Haben sich die Helden in Die verlorenen Lande bewihrt,
kénnen sie Teil dieser Entsatzexpedition sein, die allerdings
drei Tage braucht, bevor sie Perricum erreicht.

Den Helden bleibt dann nur, Haffax eilig nachzusetzen oder
sich an der Befreiung der Stadt zu beteiligen — die Ereignisse
in Perricum haben bei ihrer Ankunft bereits stattgefunden.

Mit Macht, aber langsam

Marschall Alrik vom Blautann und vom Berg und Oberst Bun-
senhold von Ochs fiihren die verbliebenen Garden des Reiches
in Eilmirschen von Mendena zuriick ins Reich. Mendena
verbleibt in der Obhut der tobrischen und Weidener Heer-
haufen. SchlieBen sich die Helden dieser Route an, brauchen
sie mindestens 14 Tage, bis sie die Trollzacken erreicht haben.

Harrax ante pORTUS —
HarrFrax VOR DEID HAFEN

»Die Léwin vom Berg in die Ebene locken.«
—Fiinfzehntes Strategem des Helme Haffax

Haffax’ Plan sieht vor, die Stadt durch schiere Macht zu
beeindrucken. Er lisst seine Roten Legionire, die Equitanier
und Panzerschreiter in den Korallengirten Stirke zeigen. In
Windeseile ist der Flusshafen komplett unter Kontrolle der
Tobimorier. Aber dann ldsst der Fiirstkomtur seine Horden
innehalten. Er weil nicht, ob sein Angebot an die Rondra-
kirche aufgehen wird, hat aber lingst geplant, die Stadt ein-
zunehmen und zu halten, um den Riicken fiir seine weiteren
Pline frei zu haben. Der Fiirstkomtur lidsst dem Stadtrat von
Perricum unter der Tsaflagge ein Angebot tiberbringen. Und
bald erscheint die Stadtgarde vor den Korallengirten.

DEs STfaptrats KUHHANDDEL

Schon vor einer ganzen Weile haben sich die Aktivititen
einer von der Roten Samthand Cordovan von Tannwirk
eigens ausgehobenen Untergruppe der Samthandschuhe
(Schattenlande 98) ins Mittelreich verlagert, um das Kom-
men des Fiirstkomturs vorzubereiten. Neben anderen Aufga-
ben — dem Koordinieren der Getreuen Stibe und dem Aus-
schalten potenzieller Gefahren (siche Seite 13f) — galt deren
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besondere Aufmerksamkeit dem Stadtrat Perricums. Dieser
chronisch unzufriedene und aufmiipfige Magistrat der kai-
serlichen Stadt hatte 1037 BF einen herben Dimpfer und
eine empfindliche Beschneidung seiner Kompetenzen durch
den Markgrafen selbst hinnehmen miissen (siche Weckruf
am Darpatmund, AB 169). Ein Umstand, den keiner der Rite
vergessen konnte oder wollte und der einige von ihnen emp-
finglich machte fiir sorgfiltig platzierte Verlockungen. Erst
Mitte Rahja 1039 BF wurde den entscheidenden Mitglie-
dern des Rates offenbart, was Perricum bevorstand: Haffax’
Ankunft und damit ein Angriff, dem die Stadt nicht gewach-
sen sein wiirde. Von der Erkenntnis bis zum Verrat war es
nur ein kleiner Schritt. Um den Preis, die Stadt Perricum
selbst (moglichst) unversehrt zu lassen, sagten die Patrizier
der Samthand Heletra von Kroley (siche Seite 37) zu, Haf-
fax’ Flotte nicht am Einlaufen zu hindern. Der ohnehin nur
schwach besetzte Kriegshafen sollte unter Mithilfe bereits
anwesender Angehoriger oder Verschworener der Getreuen
Stibe in aller Heimlichkeit unterwandert, die Seesoldaten
wie die Admiralitit festgesetzt werden.

Der Plan ging auf: Im Kriegshafen halten leichte Infante-
risten des Eliteregiments Perricum und Séldner unter dem
Befehl von Oberst Bendan von Zillingen sowie das 9. Ban-
ner des Bombardenregiments Trollpforte unter Hauptmann
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Arnwulf von Rothenfels die Mannschaften der derzeit im
Hafen liegenden Schiffe (knapp ein halbes Dutzend) sowie
die Besatzung des Oktogons gefangen. Das 9. Banner hilt
zudem die im Kriegshafen stationierten Onager (zwei Dut-
zend) und Zyklopen (zwei) unter Kontrolle.

Den beiden Angehoérigen der Getreuen Stibe spielte dabei in
die Hinde, dass angesichts der nahen Namenlosen Tage in
der Admiralitit selbst nur eine Rumpfbesatzung Dienst tat
und viele Seeleute Landgang hatten.

W as DENKEN SicH DiE RATE?

Die treibenden Képfe hinter dem Verrat haben alle Seiten
der vor ihnen liegenden Problematik erwogen. Und schlief3-
lich eine vorgeblich rationale Entscheidung getroffen: Sie
haben das Angebot des Fiirstkomturs angenommen. Dieses
beinhaltete die Zusage, die Stadt selbst nicht anzugreifen,
wenn der tobimorischen Flotte das Einlaufen in den Dar-
pat erméglicht und Helme Haffax, wie auch seinem Boten
und seiner Leibgarde, freies Geleit zum Rondratempel zuge-
sichert werde. Weiterhin versicherte der Unterhiindler, der
Fiirstkomtur und seine Scharen wiirden nicht in Perricum
verweilen.

Angesichts der geschwichten kaiserlichen Perlenmeerflotte,
von der ein Gutteil immer noch in der Blutigen See gegen
die Reste der Schwimmenden Heptarchie kimpft (siche den
Kampagnenband Bahamuths Ruf), auf Ruf der Kaiserin gen
Mendena ausgelaufen ist oder die Untaten der Blutpiraten
von Rulat sithnen will, aber auch eingedenk des legendiren
Rufs des Meisterstrategen, blieb den Riten nur, sich auf die-
sen Handel einzulassen.

Die fiinf einflussreichsten Ratsmitglieder waren recht leicht
zu einer — teilweise aktiven — Kooperation zu bewegen. Vor-
geblich zum Wohl der Reichsstadt und damit auch zum Wohl
des Reichs trieben die Magistrate die Verhandlungen voran.
Lange Zeit hegten einige Rite wirklich die Hoffnung, der
Handel mit Haffax sei im Sinne ihrer Heimatstadt, derweil
es anderen vor allem darum ging, die eigenen Pfriinde noch
rechtzeitig in Sicherheit zu bringen. Weniger kooperative
Ratsmitglieder — allen voran Rimiona Paligan — wurden von
den Verritern festgesetzt oder getotet. Folgerichtig befinden
sich nur noch wenige Ratsangehorige in der Stadt, nimlich
jene, die Heletra von Kroley als Geiseln dienen.

Fiinf Kopfe fiir einen Verrat

Hinter den ominésen fiinf Verritern verbergen sich folgende
Identititen. Alle fiinf sind in Perricum bekannt.

2 Odoardo Quintian-Hohenfels (*980 BEF, eleganter, aber
verlebter Kunstliebhaber, geziert, stiitzt sich auf einen Geh-
stock, tippige Koteletten, Glatze, Monokel), der im Tsa 1037
BF iberraschend vom Markgrafen von Perricum bestitigte
Reichsvogt der Stadt, nutzt seine Position ganz und gar zur Selb-
stinszenierung und zur Erweiterung seiner Kunstsammlung.
< Ratsherr Iodor Marix (*996 BF, fettleibiger Fernhindler
und gewiefter Verhandlungsfiihrer mit zweifelhafter alanfa-
nischer Verwandtschaft) gehért dem gleichnamigen Handels-
haus an. Sein Vater Olor, genannt die ,,Sphinx®, handelte mit
Oron, sein Bruder Var ist Kaperfahrer in der Blutigen See und
auch Iodor kennt in seiner Gewinnsucht keine Skrupel. Er
hat es verstanden, die bis zuletzt zweifelnden Damen Alsin-
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the und Erlgard schlieBlich auf die Sache einzuschwéren.

4 Ratsherr Corthin Rutaris (*977 BF, Gesicht pockennarbig)
ist ein vom Ehrgeiz zerfressener und geltungssiichtiger Meister-
schmied und Besitzer der Harnischmacherei Rutaris & Téchter.
@ Ratsherrin Alsinthe Bartin-Bari (*1000 BF, elegant,
scharfziingig und grofl gewachsen, lichelt nie) vom Han-
delshaus Bar@in-Bari verfiigt aufgrund ihrer baburischen
Herkunft tiber hervorragende Kontakte nach Aranien und
in die Tulamidenlande. Aufgrund persénlicher Verluste ist
sie bisweilen geistig abwesend und neigt in solchen Phasen
zu Kurzschlussentscheidungen. Gegeniiber dem Schicksal
anderer empfindet sie weitgehend Gleichgiiltigkeit.

< Ratsfrau Erlgard Wulfen (*991 BF, wachsame und sor-
genvolle groBe Schwester vieler jiingerer Briider und Tante
zahlreicher Nichten und Neffen), Segelmachermeisterin, die
bei den Schiffern als Meisterin Wulfen hohes Ansehen genieft,
im Rat aber als ,Niherin* verunglimpft wird. Erlgard steht
im Rat weitgehend auf verlorenem Posten: Sie will doch die
einfachen Leute vertreten, wird aber gerade deswegen nicht
ernst genommen. Sie ist das klassische Beispiel fiir eine Per-
son, die das Falsche tut, um das Richtige — den Schutz ihrer
Heimat und ihrer Familie — zu erreichen.

Die Tannwirker

Die Rote Samthand Cordovan von Tannwirk gehort nicht zu
den Menschen, denen Helme Haffax vorbehaltlos vertraut.
Aber er hat seinen Wert vielfach bewiesen, sodass er als Rote
(Samt-)Hand in den duBeren Plan Haffax’ — den Angriff auf
Perricum und das Mittelreich — eingeweiht wurde. In Vorbe-
reitung auf dieses Ereignis hat von Tannwirk etwa ein halbes
Dutzend besonders effektive Spitzel zu einer Untergruppe
zusammengefasst, die sich selbst den Spitznamen Tann-
wirker verlichen haben. Anfiihrerin ist Heletra von Kroley
(*993 BF mausgraue Haare, klein und untersetzt, vorgeblich
miitterlicher Typ, aber ohne jeden Skrupel, brillante Men-
schenkennerin und Spionin ), eine mendenische Adlige.
Sie formte eine effiziente Truppe, die sie mit unnachgiebiger
Hand lenkt. Die anliegenden Aufgaben umfassen unauf-
fillige Meuchelmorde, Informationsbeschaffung, aber auch
gezielte Desinformation und Verwirrung.

Heletra war die Ansprechpartnerin des Stadtrats und sie
weilt in der Stadt, wenn Haffax” dort anlandet. Thre Aufgabe
in den nachfolgenden Tagen ist es, gezielt fiir Verwirrung zu
sorgen, den Stadtrat gefiigig zu halten und schlieBSlich Rimi-
ona Paligan gefangen zu setzen. In der Stadt ist sie aufgrund
ihres unscheinbaren Ausschens und Auftretens weitgehend
unbekannt. Die wenigen Perricumer, mit denen sie hdufiger
verkehrte, kennen sie als exiltobrische Adlige, die in Perricum
ein bescheidenes Leben fiihrt.

Weitere Mitglieder der Tannwirker:

@ Mundo Mauerbrecher (‘+-,*1013 BF klein und drahtig,
abstehende Ohren, vollendeter Kletterer und Einbrecher) hat
eine Vorliebe fiir giftige Tiere, mit deren Gift er seine Morde
begeht. Sei es als Speisegift oder als Waftengift (Dolch, Bale-
strina) —oder indem er die Tiere selbst auf sein Opfer loslisst.
@ Alryscha die Schamlose (‘r ,¥1015 BF, Maraskanerin,
hiibsch, briinett, lispelt, wenn sie erregt ist, vollendete Hru-
ruzat-Kimpferin, brillant mit Wurfscheiben) nutzt ihre Vor-
ziige schamlos aus, gibt sich naiv und treuherzig. Verlisst sich
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aufihre Fihigkeiten im Nahkampfund ihre beiden meisterli-
chen und stets vergifteten Veteranenhinde (AvAr 69).

@ Traviano von Sturmfels ('T ,¥999 . BF, Hingebacken,
kummervolle Miene, schiitteres Haar, Triefaugen, Bor-
baradianer) ist ein gefallener Traviageweihter, der sich als
Abkémmling des darpatischen Zweigs der Familie Sturmfels
ausgibt. In seiner Tarnung als Bettelménch zieht er durchs
Mittelreich und ist auf Informationsbeschaffung und -vertei-
lung spezialisiert. Er schreckt aber auch nicht vor Morden
zuriick und bedient sich dabei gerne eines als Segen getarn-
ten SCHWARZ UND ROT.

Selbstverstindlich kénnen Sie weitere Tannwirker nach eige-
nem Geschmack und Bedarf kreieren.

Noch wihrend die Flotte unter den gekreuzten Schwertern
niher kommt, ereilt die Perricumer — allen voran jene im
Stadtteil Darpatstieg — ein weiterer Schrecken. Unterhalb der
Korallengirten erhebt sich das finstere Schiffsgeschopf Chias-
modon (SoG 74) aus dem Darpat und stakst und hiipft mit ner-
vosen Spriingen ans Ufer, vor dem es in einigem Abstand ver-
harrt. Noch wihrend Wasser und Tang sowie natiirliche und
widernatiirliche Meeresbewohner rauschend und spritzend
abflieBen, erscheint eine weil} gekleidete Gestalt am Rand der
Arche. Begleitet von einem Bannertriger, der ein groBes griines
Banner mit drei schwarzen Léwen darauf entrollt, zeigt sich
Mythram Leuenschlag von Perricum, der vermisste Heermeis-
ter der Rondrakirche, und schickt sich an, an Land zu gehen.
Mehr zur Chiasmodon finden Sie auf Seite 45.

MyTHRATS
SCHWERER GAancG

Seit dem Winter 1038 BF wird der Heermeister des Schwert-
bundes vermisst, galt vielen als tot. Gemeinsam mit dem
Meister der Senne Mittellande hatte er Die Schmach von
Valdahon (AB 171) erlebt und war dabei in Gefangenschaft
geraten. Helme Haffax entziickte dieser Fang, denn mit
Mythram war ihm ein wiirdiger Bote fiir seine Nachricht an
Ayla von Schattengrund in die Hinde gefallen.

Jendesa von Tuzak (*983 BF, groB, kriftig, schulterlange
graue Locken, dunkler Teint, intelligente und brillante Krie-
gerin), einer getreuen Waffengefihrtin aus frithen Tagen und
zugleich Baronin von Schlegelstein, trug er auf, den Heer-
meister zuerst gesund zu pflegen und dann auf seine Rolle
als Bote Haffax’ vorzubereiten. Seit Kurzem erst kennt Jen-
desa den Inhalt der Nachricht und wei}; wohin Mythram
sein Botengang fithren wird: in den Tempel des Heiligen Leo-
mar zum Ewigen Bunde von Nebachot.

Mythram zur Seite steht der Novize Orund (*1025 BE,
gedrungen, halblange braune Haare, stottert), dessen Auf-
gabe es ist, das Banner des Heermeisters der Rondrakirche
weithin sichtbar vor Mythram herzutragen. Die beiden
Rondrianer sind in guter kérperlicher Verfassung, tragen
makelloses und standesgerechtes Ornat sowie ihre jeweiligen
Waffen. Dennoch haben die Gefangenschaft und die Rolle,
die sie nun spielen miissen, erhebliche seelische Folgen:
Mythram hat inzwischen gelernt, was Furcht ist, und Orund
ist ganz in seinem Entsetzen gefangen.
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Der Heermeister wird am Ufer von einem Dutzend vom
Stadtrat dorthin befohlenen Gardisten erwartet. Sie geleiten
ihn und Orund durch die in Aufruhr befindliche Stadt zum
Rondratempel. Schwertbruder Jalif Seyfedin ay Baburin selbst
empfingt seinen Glaubensbruder, derweil sich die Lowen-
burg, aber auch der Stadttempel verteidigungsbereit machen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Das Portal des Sankt-Leomar-Tempels ragt erhaben
tiber den umherwuselnden Menschen auf. Dutzende
Rondrageweihte beeilen sich, das Haus ihrer Géttin
verteidigungsbereit zu machen, besetzen Zinnen und
Tiiren, lassen aber auch angsterfiillte Biirger ein, auf
dass sie Schutz finden. Reglos steht der Schwertbruder
auf der obersten Stufe und blickt, eine strenge Falte auf
der Stirn, dem auf den Tempel zuhaltenden Zug ent-
gegen. Mythram erreicht die Stufen, doch er erklimmt
sie nicht. Stattdessen hebt er den Blick, dann senkt er
die Knie und verkiindet mit weit tragender Stimme:
,Dies ist die Botschaft von Helme Haffax an Ayla von
Schattengrund, das erhabene Schwert der Schwerter.
Perricum ist in meiner Hand, Erhabene, doch geliistet
es mich weder nach BlutvergieBen, noch nach Vernich-
tung. Stattdessen wiinsche ich eine Unterredung mit
Euch, Marschallin des Bundes. Im Tempel des Heili-
gen Leomar zum Ewigen Bunde von Nebachot, binnen
Stundenfrist. Als Zeichen meines guten Willens sei mein
Bote hiermit aus meinen Diensten entlassen!”

Aschfahl verstummt Mythram und blicke Jalif aus-
druckslos an. Dieser eilt die Stufen hinab, zieht den
Heermeister empor und geleitet ihn in den Tempel.

Lowin vop BLUuTHUOD

Das Interesse Halme Haffax’ reduziert sich an diesem Punkt
seines Planes auf zwei Aspekte. Zum einen muss er die Stadt
als Hindernis auf seinem Weg nach Gareth ausschalten.
Zum anderen will er sich hier des Belhalhar-Splitters entle-
digen, der ihm immer mehr zuwider wird. Der Haupttem-
pel der Rondrakirche ist fiir den Strategen der einzig logi-
sche Ort fiir die Deponierung des Splitters, um dem Reich
seine Stirke und strategische Disziplin vor Augen zu halten:
Weder schreckt ihn die Aussicht, sich im wahrsten Sinne in
die Héhle der Léwin zu begeben, noch ist er den Verlockun-
gen des Splitters erlegen. Stattdessen gibt er diesen Macht-
faktor aus freien Stiicken auf, um seinen kiihlen Verstand
nicht zu kompromittieren.

Einziger Wermutstropfen ist, dass es dem Firstkomtur auf-
grund seines Asfaloth-Pakts nicht méglich ist, den Tempel
zu betreten. Allerdings spekuliert er ohnehin darauf, dass
die Rondrianer ihm den Zutritt zu ihrem Hochheiligtum
verweigern werden. Und so verhilt es sich auch: Ayla von
Schattengrund erwartet ihn vor dem Tempel, und in ihrem
Gefolge sorgen zahlreiche Geweihte dafiir, dass nur diejeni-
gen ins Haus Rondras kommen, die sie fiir wiirdig oder aber
schiitzenswert halten.
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PERRiCUM EMPFANGT DEN
FURsTROMTUR

Der Wunsch Haffax’, mit dem Oberhaupt der Rondrakirche
zu sprechen, kommt unerwartet und bleibt vorerst ein Ritsel.
Dennoch trigt der Umstand, dass der Fiirstkomtur sich mit
relativ kleiner Bedeckung dorthin begibt, nicht zur Beruhi-
gung der Perricumer bei.

Auf den Zinnen der nahen Ardaritenburg (31) haben sich
ebenso wie auf dem Tempelvorplatz und den dorthin fith-
renden Serpentinen und StraBBen zahlreiche Menschen ein-
gefunden. Dies sind vor allem furchtsame Biirger, die dar-
auf hoffen, dass ihnen im wehrhaften Rondratempel Schutz
geboten wird. Schwertbruder Jelef koordiniert den Strom der
Schutzsuchenden, von denen keiner abgewiesen wird. Sie
werden tber die Langen Mauern, die mit Rondrageweihten
und WeiBler Garde besetzt ist, in die Léwenburg geleitet.
Aber auch Perricumer Wiirdentriger, die von der Entwick-
lung tiberrollt wurden und die sich nichts haben zu Schulden
kommen lassen, wenden sich in diesen Stunden dem wich-
tigsten Tempel ihrer Stadt zu und vertrauen auf die Fithrung
der Matriarchin des Schwertbundes.

Ebenso zieht es rondragliubige Bewaffnete hierher. Thr
Anliegen ist es, den bedeutendsten Tempel Rondras in Aven-
turien zu schiitzen. Sie werden von Mythram Leuenschlag
von Perricum, dem Heermeister des Bundes, koordiniert.
Der Heermeister hat zudem den Oberbefehl tiber alle nicht
anderweitig verpflichteten Geweihten — wie die Roten Rite
und ihre Adlaten — und die Streiter der Ardariten inne. Ein
Halbbanner Ardariten sorgt derweil dafiir, dass der Fiirst-
komtur und seine Entourage die Menschenmenge unbehel-
ligt durchqueren kénnen.

Das Schwert der Schwerter selbst hat den Tempel inzwischen
mit der Hilfte der Weilen Garde (30 Gardistinnen) und
einigen hohen Wiirdentrigern der Kirche erreicht. Ayla von
Schattengrund, angetan mit der Dreifachen Wehr, Armalion
als Zeichen ihrer Wiirde vor sich gestellt, erwartet den Fiirst-
komtur im geoffneten Portal des Leomars Tempels. Sie und
ihre Getreuen denken gar nicht daran, einem Paktierer und
Verriter wie Haffax Einlass zu gewihren.

VoOoR DER HOHLE DER LOwin

Helme Haffax hilt Wort. Zwar ist seine Flotte groBtenteils in
den Flusshafen eingefahren und die zahlreichen Geschiitze
sind auf ganzer Linge auf die Stadt gerichtet, wihrend die
geteilte Boransdorn und eine Handvoll Schiffe die Golf-
kiiste sichern. Doch an Land begibt er sich nur im Kreise
eines Banners treuester Gefolgsleute aus der Karmothgarde
und des Eterniumkorps, darunter Sarastro Dorkstein. Ziigig,
aber ohne Hast strebt der Fiirstkomtur dem Rondratempel
zu, nicht ohne hier und da seinen Blick schweifen zu lassen.
Vor dem Tempel angekommen, nimmt er sich einige Augen-
blicke, ehe er vor die Tempelstufen tritt.

Der nachfolgende Vorlesetext beschreibt die Ereignisse, wie
siec ohne die Anwesenheit oder das Eingreifen der Helden
ablaufen. Haben Sie einen Einstieg vorgeschen, der die Hel-
den mit Ayla zum Tempel bringt, passen Sie die Ereignisse
entsprechend dem Verhalten der Helden an. Nur das Ergeb-
nis dieser Begegnung wird Eingang in die offiziellen aven-
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turischen Geschichtsbiicher finden, ihr Verlauf hingegen
kursiert aufgrund der Vielzahl Anwesender in unzihligen
Varianten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gemessenen Schrittes tritt Helme Haffax, den Mar-
schallsstab mit dem Belhalhar-Splitter in der Armbeuge,
vor die Tempelstufen. Seine Augen suchen und finden
die des Schwertes der Schwerter, an deren Seite der Rote
Rat und Bibernell Rhishal von Baburin stehen. Erst nach
zwel, vielleicht drei Herzschligen setzt er zu einer ange-
deuteten Verbeugung an und erhebt seine ausdruckslose
Stimme: ,Ich griiBe Euch, Marschallin.”

JWir griiBen Euch, Verdammter®, lautet Aylas nicht min-
der kiihle Replik, ,,im Namen Rondras und der heiligen
und unteilbaren Zwolf“, was die versammelten Geweih-
ten mit einem herausfordernd vorgebrachten ,,Heilig!“
untermalen. ,Was wiinscht Ihr, der Ihr die Essenz der
Verderbnis in und mit euch tragt, mit uns zu bereden?“

Helme Haffax erklimmt die erste Stufe und Bewegung
kommt in die hinter den Wiirdentrigern aufgestellten
sicher sieben Dutzend Geweihten. Doch eine Hand-
bewegung Aylas lisst sie umgehend wieder verharrend.
Ungeriihrt betritt Haffax auch die zweite Stufe, che er
innehilt. ,Ich bin hier, um Euch zu iiberlassen, was
mehr ist als ein Stachel in der Seite eurer Géttin®, ver-
kiindet Haffax und hebt den Marschallsstab mit dem
unheilvoll glosenden Dimonensplitter. ,,Ich habe kein
Interesse daran und biete Euch die Gelegenheit, die Welt
davon zu erlésen.”

Raunen und iiberraschte Rufe erheben sich allenthalben,
bis Ayla sie erneut mit einer knappen Handbewegung
unterbindet. ,,Um welchen Preis?“, zischt sie lauernd.
,Oh, das sollte eine Kleinigkeit sein, Marschallin. Ich
fordere als Gegenleistung allein den auf Eurer Burg
verwahrten Schidel des Riesenlindwurms Malgorrzata.
Bringt ihn mir, dann ist der Splitter Euer und ich kehre
Perricum den Riicken!®

Vom EnpE EIinES TRUGERISCHEN
FRIEDEDS

Die Worte der beiden Antagonisten hallen weit und die letz-
ten von Helme Haffax” schlagen ein wie ein Blitz. Kurzes
Schweigen — aus Ungliubigkeit hier, aus Entsetzen dort —
senkt sich iiber die Menschenmenge. Dann bricht sich beides
lautstark Bahn, Menschen geraten in Bewegung, sei es aus
eigenem Antrieb, sei es weil die Menge sie dazu zwingt. Bin-
nen weniger Augenblicke herrscht ausgehend vom Tempel-
vorplatz wachsender Tumult, den das Schwert der Schwerter
nicht mit einer einzigen Handbewegung unterbinden kann.
Weniger mutige Zeitgenossen wollen sich in Sicherheit brin-
gen und dringen zuriick in die Stadt. Geweihte wie Krieger
und Adlige, Patrizier und Séldner geben ihrer Anspannung
nach, indem sie Helme Haffax schmihen, die Matriarchin
entweder bitten, dieses Angebot anzunehmen, oder sie auf-
fordern, den Verriter zu erschlagen. Schnell kommt es unter
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den Versammelten zu hitzigen Diskussionen und man-
cher Schubserei, die Ayla von Schattengrund schlieBlich zu
unterbinden versucht, indem sie die Weille Garde — bis auf
vier Gardistinnen, die als Leibwache verbleiben — mit ihren
Schwertlanzen vorschickt, um die Ardariten bei ihren Bemii-
hungen, die Ordnung aufrechtzuerhalten zu unterstiitzen.
Beinahe scheint diese MaBnahme von Erfolg gekront, doch
dann erklingt irgendwo das Klirren von Schwertern, gefolgt
von einem Schmerzensschrei. Die aufgestaute Spannung
fithrt zu einer Verkettung von Umstinden, an deren Ende
Perricumer und Haffax-Getreue aufeinander losgehen und
die Stadt in immer weiter ausufernden Tumult stiirzen.
Nachfolgendes ereignet sich im Zuge des sich ausbreitenden
Chaos’. Viele dieser Ereignisse laufen in wenigen Wimpern-
schligen ab und haben jeweils Folgen, die sich jedoch lang-
samer entfalten.

Auch hier gilt: Passen Sie die Ereignisse an die Bediirfnisse
und Vorlieben Threr Spieler an. Es ist sehr gut denkbar, dass
das Schwert der Schwerter bekannte Helden an ihre Seite
geladen hat und ithnen damit jede Moglichkeit eréffnet, sich
zu beteiligen. Wichtig ist nur, dass auch in Threr Runde am
Ende folgende Ergebnisse erzielt wurden:

4 Helme Haffax und Sarastro Dorkstein entkommen.

4 Ayla von Schattengrund nimmt den Belhalhar-Splitter in
sich auf.

@ In Perricum brechen allerorten Kimpfe aus.

2 Emerjidan tibernimmt fiir Haffax das Kommando in der
Stadt, treibt die Rote Legion in die StraBen und ldsst die Blut-
vipern los. Bald ldsst er Rimiona Paligan gefangen nehmen.

Splitterdimmerung

@ Ayla befichlt mit DONNERSTIMME (Mirakel, hebt Aylas
CH-Wert auf 24), Haffax nicht anzugreifen. Sofern sie anwe-
send und ihr bekannt sind, schickt sie die Helden vor, ihn
abzuschirmen und folgt ihnen selbst. Auch ein Teil ihrer
Geweihten gehorcht und verteidigt Helme Haffax Seite an
Seite mit dessen Getreuen.

4 Inmitten des dadurch entstehenden Kreises begegnen
sich Haffax und Ayla.

@ Belhalhar erkennt die ganze Dimension von Haffax’ Ver-
rat und greift unmittelbar in die Ereignisse ein. Der Split-
ter sondert eine Aura des BLUTRAUSCHS (WdH 261,
Jihzorn-Probe +7 oder Selbstbeherrschungs-Probe +7, alle
anderen Modifikationen gemif WdH) ab, die sich in Wellen
ausbreitet.

@ Ein Teil der Boransdorn erklimmt die Steilfelsen zwi-
schen Ardaritenkloster (31) und Rondratempel (33), um
die Bluttempler in die Stadt zu entlassen und Haffax sowie
Sarastro in Empfang zu nehmen.

@ Der Furstkomtur widersetzt sich dem Erzdimon ein letz-
tes Mal, und unter sichtbarer Anstrengung 16st er den Splitter
aus dem Marschallsstab und bietet ihn Ayla mit einer ruck-
haften Bewegung dar.

@ Das Schwert der Schwerter missversteht das als Angriff
und ldsst Armalion mit einem karmal aufgeladenen Schlag
(Mirakel) auf den Splitter niederfahren. Beide — Rondras
Talisman und Xarfais Essenztriger — erbeben, ehe Ayla und
Haffax zuriicktaumeln.
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@ Armalion konnte den Splitter nicht zerstéren, wohl aber
beschidigen. Damit eskaliert die Lage endgiiltig: der Splitter
setzt einen Teil der gebundenen Essenz Xarfais frei. In den
Gassen Perricums, vor allem um den Rondratempel, erschei-
nen plétzlich Dutzende Dimonen aus seiner Domine. Der
Erzdimon wirft nun alles ihm Mogliche in die Waagschale
gegen den verriterischen Haffax und das spirituelle Zentrum
der verhassten Rondrakirche.

@ Ayla erkennt ihren Fehler, aber auch das, worauf Rondra
sie in den letzten Monden vorbereitet hat: ihre Aufgabe. Sie
folgt ihrer Intuition, legt Armalion beiseite und stimmt eine
ihr von Bibernell vermittelte, uralte Form der PurGaTiON (LL
240) an, in die sich Elemente der Liturgie KETA AJABAN KUD’A
(Wundersames Teilen des Martyriums, LL 341) mischen,
reiBt Haffax’ Arm an sich und rammt sich den Splitter selbst
in den Leib. Zumindest die Aura des BLUTRAUSCHS ver-
ebbt danach binnen W6 KR, die Dimonen verbleiben, bis sie
besiegt wurden. Nach Threr MaBgabe erhoht sich die Anzahl
der Dimonen auch weiterhin, bis Ayla in Sicherheit (den
Tempel) gebracht wurde.

@ Haffax aktviert das eigens mitgebrachte Artefakt Azarils
(siche nebenstehender Artefaktkasten), um die Geweihten
zu beschiftigen.

@ Sarastro Dorkstein hat sich derweil zu Helme Haffax
durchgeschlagen. Sie entkommen mit dem dafiir vorgese-
henen TRANSVERSALIS-Artefakt (sieche nebenstehender
Artefaktkasten).

DiE KOPFLOSE LOowin

Um seinen Plan in Perricum zu verwirklichen, bendtigte
Helme Haffax die Hilfe einer genialen Zauberin. Niemand
geringeres als Azaril Scharlachkraut war es, die das Artefake
erschuf, das der Schattenmarschall im Herzen der Rondra-
kirche einzusetzen gedenkt, und mit dem Azaril ein wahres
Meisterstiick der hohen Alchimie gelungen ist.

Die kopflose Léwin

Bei dem Artefakt handelt es sich um eine anderthalb Spann grof3e,
kopflose Lowenstatuette aus Narrenglas.

Kategorie: einmaliger Spruchspeicher (ARCANOVI) mit einer
Ladung

Typ und Ursprung: Dimonisch (Amazeroth), Einfluss, Objekt,
Metamagie / borbaradianisch, gildenmagisch

Ausl6ser: Eine Willensanstrengung, die anwesenden Mitglieder des
Schwertbundes in Angst und Schrecken zu versetzen (komplex, | A)
Astralenergie: 290 AsP / 14 pAsP

Thesis: einmalig

Komplexitdt: +7 / 38 ZfP*

Wirkende Spriiche: Die wirkenden Spriiche sind 3 dreifach
gestapelte SCHWARZER SCHRECKEN (LCD 233) in der Variante
gegen mehrere Personen (gegen jeweils 7 Personen, insgesamt lasst
sich das Artefakt also gegen 21 Personen einsetzen) als farbenfroher
Terror mit der Farbe WeiB3 (welche iiberall in der Léwenburg und
wabhrscheinlich auch an so gut wie jedem Opfer des Zaubers in
Form von Bannern und Waffenrécken zu sehen ist) mit den Modifi-

kationen Wirkungsdauer halbieren (2x, was die Wirkung auf 2 Tage
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reduziert und gleichzeitig die Kosten senkt) und Reichweite erho-
hen (auf 9 Schritt) jeweils insgesamt 24 ZfP*; sowie ein zweifach
gestapelter PANIK UBERKOMME EUCH! (LCD 200) mit 34 ZfP*.
Da die kopflose Lowin aus Narrenglas gefertigt ist, wird die MR
jedes Opfers um 3 Punkte reduziert. Die detaillierte Festlegung, wer
die Statuette und wer den Trager des Artefaktes sehen kann, ist dem
Meister (berlassen

Analyse: +3 (Intensitit) / +25 (Struktur)

Haffax und Sarastro (sowie die Leibgarde der beiden) tragen
Schutzamulette gegen die Wirkung der kopflosen Lowin.

Schutzamulett ,,Wehr des Geistes**

Die Schutzamulette aus Amulettmetall haben die Form eines klei-
nen Wappenschildes, welches die gekreuzten Schwerter der Fiirst-
komturei tragt

Kategorie: einmaliger Spruchspeicher (ARCANOVI) mit zwei
Ladungen

Typ und Ursprung: Antimagie, Eigenschaften, Objekt, Metamagie
/ gildenmagisch

Ausléser: Mit dem Schild die Stirn des Tragers beriihren (1A)
Astralenergie: 50 AsP / | pAsP

Thesis: bekannt

Komplexitit: +2 / 4 ZfP*

Wirkende Spriiche: PSYCHOSTABILIS (12 ZfP*), die MR des
Tragers steigt fiir 12 SR (I Std.) um 12 Punkte, gegen Zauber mit
den Merkmalen Einfluss, Hellsicht, Herrschaft und Verstindigung um
zusitzliche 2 Punkte

Analyse: +2 (Intensitit) / +4 (Struktur)

Die Fibel der gekreuzten Schwerter

Die Fibel ist Haffax” ultimatives Mittel fiir einen taktischen
Riickzug. Der aufladbare Spruchspeicher wird vor gefihrli-
chen Operationen stets neu mit der TRANSVERSALIS-Va-
riante Personen mitnehmen aufgeladen, wobei im Regelfall
der momentane Standort der Boransdorn als Zielort gewihlt
wird — solange Haffax sich bei seinem Heer befindet. Spiter
bleibt es allein Thnen tberlassen, einen jeweils geeigneten
Zielort auszuwihlen.

Die Fibel der gekreuzten Schwerter

Die Fibel ist eine Gewandspange aus geschwiarztem Amulettmetall,
die den Schwertfibeln des Schwertbundes nachempfunden ist
Kategorie: aufladbarer Spruchspeicher (ARCANOVI) mit einer
Ladung

Typ und Ursprung: Limbus, Objekt, Metamagie / gildenmagisch
Ausl6ser: Das Losen der Fibel (I Aktion)

Astralenergie: 30 AsP / | pAsP

Thesis: bekannt

Komplexitit: +7 / 2 ZfP*

Wirkende Spriiche: TRANSVERSALIS in der Variante Personen
mitnehmen (| zusatzliche Person) mit einer Reichweite von 3 Meilen
Analyse: +2 (Intensitit) / +4 (Struktur)
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Eine STEROSTUODE FUR
SPIELERGEWEIHTE

Die in Splitterdimmerung geschilderten Ereignisse
konnen den Rahmen bilden, um einem Helden aus
Threr Runde zu einer Sternstunde zu verhelfen.

An Aylas Seite

Es ist durchaus denkbar, dass ein sehr erfahrener
Rondrageweihter an der Seite seiner Marschallin streitet
und statt ihrer einen Streich gegen den Dimonensplitter
fithrt. Moglicherweise hat er oder sie gar das offiziell der-
zeit nicht besetzte Amt des Leibmeisters (WdG 47) inne.
Sofern diese Spielerfigur tiber ein machtvolles Namens-
schwert oder eine alte, michtige Wafte verfiigt, vermag
sie nach Threr Mafigabe dhnlichen Schaden anzurichten
wie Armalion und den Splitter zu beschidigen.

Ayla schiitzen

Nachdem sie den Splitter in sich aufgenommen hat,
bricht Ayla zusammen. Doch sie ist noch einige Zeit bei
Bewusstsein. Nun gilt es, das Schwert der Schwerter wie
auch die Insignien ihrer Macht (die dreifache Wehr) um
jeden Preis zu schiitzen. Sollten ihre Helden dies nicht
tun, eilen Bibernell von Baburin, der Heermeister und
ein halbes Dutzend Rondrageweihte herbei, um diese
Aufgabe zu erfiillen und Ayla in den Tempel zu bringen.

Aylas Nachfolge

Es ist eine hehre Tradition der Rondrakirche, dass das
scheidende Schwert der Schwerter selbst seinen Nach-
folger bestimmt. Und auch Aylas letzte Worte gelten
diesem Zweck. So kann es einer Ihrer Helden sein, dem
die ehrenvolle und in dieser chaotischen Situation auch
trostliche Aufgabe zufillt, den Gliubigen zu verkiinden,
dass Bibernell Aelinbaburg ay Baburin (der kirchliche
Name Bibernells von Hengisford) Ayla von Schatten-
grund als Schwert der Schwerter nachfolgt.

Die Aufmerksamkeit der Helden wird wahrscheinlich
Helme Haffax und dem Dimonensplitter gelten. Doch selbst
wenn sie nicht unmittelbar an Aylas Seite streiten, werden sie
— wie die meisten vor dem Tempel versammelten Menschen
— Zeuge nachfolgender Begebenheit, die in der Folge in
unzihligen Versionen erzihlt und zu einer eigenen Legende
werden wird.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Die Ereignisse iiberschlagen sich, es ist beinahe unmdog-
lich, den Uberblick zu behalten. Doch in all dem Wiiten
und Toben werden eure Blicke von den beiden Men-
schen angezogen, die nun einander begegnen.

In strahlendes Weill gewandet und erfiillt vom gerech-
ten Zorn ihrer Gottin wehrt Ayla von Schattengrund mit
Armalion den unheimlich glosenden Splitter ab, den der

41



schwarz geriistete Fiirstkomtur gegen sie fithrt. Oder
war es umgekehrt?

Wie auch immer, die Erde bebt und als diese beiden Waf-
fen aufeinandertreffen, verstummt alles um euch herum
fiir einen, vielleicht zwei Herzschlige. Knisternd und
zischend umziingeln silberne, schwarze und rostrote
Blitze die beiden Gegenstinde, die gegensitzlicher nicht
sein kénnten, umfloren dann auch die beiden miteinan-
der ringenden Menschen, bis diese zurticktaumeln, auf
die Knie sinken.

Das Schwert der Schwerter und der Fiirstkomtur fangen
sich gleichzeitig wieder. Wihrend Helme Haffax sich
erhebt, bleibt die Matriarchin auf einem Knie und erhebt
stattdessen ihre helle, durchdringende Stimme, mit der sie
urtulamidische Worte formt. Sie werden verschluckt von
dem Lirm, der um euch herum aufbrandet. Schreie von
Menschen wie von den Dimonen, die iiberall aus dem
Nichts erscheinen, gellen schmerzhaft in euren Ohren.

Dann geht alles sehr schnell. Ayla — noch immer rezitie-
rend — erhebt sich, wihrend der Fiirstkomtur auf sie zu
tritt und mit dem Dimonensplitter nach ihr sticht. Doch
als der Splitter ihre Wehr durchdringt, als wire sie nicht
vorhanden, und sich mit einem scheuBlichen Geriusch
in ihr Fleisch frisst, erkennt ihr, dass Aylas Hand Haf-
fax’ Ellbogen fest umschlossen hilt. Der Fiirstkomtur
taumelt zuriick und Entsetzen scheint sein Antlitz zu
zeichnen, als er beobachtet, wie Ayla von Schattengrund
mit schmerzverzerrtem Gesicht ihre Hinde iiber dem
Splitter faltet und weiterhin betend zusammenbricht.
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Mit dem Ende dieser Szene schlagen die Wogen des Krieges
und die von Belhalhars Wut tiber der Reichsstadt zusammen.
Die Flotte der Fiirstkomturei erdffnet das Feuer auf die Stadt,
wihrend in den Gassen Dutzende Dimonen blutige Ernte
halten, gejagt von verzweifelten und wutentbrannten Rond-
rianern, die den Tod ihres Oberhaupts richen wollen.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



Tace pEs Bruts —
DiE [IamEONLOSED TAGE in PERRICUmM

Die Namenlosen Tage treffen Perricum dieses Jahr mit voller
Macht — in der ganzen Stadt regiert das Chaos. Wir wollen
Thnen hier eine kurze Zusammenfassung geben, was an den
einzelnen Tagen geschieht, sodass Sie den Kampf um die
Stadt passend ausgestalten kénnen, je nachdem fir welche
Handlungsoptionen sich IThre Helden entscheiden.

In Windeseile beginnt die Rote Legion sofort nach Aylas Fall
damit, in den Gassen der Stadt auszuschwirmen und jeden
Widerstand zu brechen. Der durch keine Mauer gesicherte
Flusshafen bietet ihnen dabei eine breite Einfallspforte in
die Stadt. Zudem werden die Legionire immer wieder durch
Karakilim oder Zantim unterstiitzt. Den Panzerschreitern
und Equitaniern, die sich kurz nach der Landung von den
Archenldufern an Land bewegen, haben ohnehin nur die
Magier der Schule der Austreibung etwas Wirkungsvolles
entgegenzusetzen.

Die Stadtgarde Perricums setzt auf eine ganz andere Taktik,
nachdem sie vom Verrat der Garderegimenter im Kriegshafen
erfihrt. Die Gardisten sammeln wehrfihige Biirger um sich
und verschanzen sich, um aus den héher gelegenen Etagen der
Hiuser die Legionire mit Armbrust und Bogen unter Beschuss
zu nehmen. Eine Situation, die Haffax kommen sah. Sobald
die Landungsstelle gesichert ist, setzen mit mehreren Booten
von der Schwarzen Sichel die Baumvipern tiber — bereit, jeden
Verteidiger aufzuspiiren und mit Blasrohrpfeil, DolchstoB3 oder
Diskus zu erledigen. Der Kampf in den Gassen entbrennt —
und fordert zahllose Opfer unter den Biirgern.

Mythram Leuenschlag fiihrt die Rondrianer in die Stadt —
und die Geweihten und Akoluthen der Rondra werden zu
strahlenden Helden, die den ganzen Hass der Angreifer auf
sich ziehen.

Ein HimwEeis ZUR VERWENDUNG
DER SCHARMUTZEL-REGELD

Wenn Sie die Schlacht um Perricum mit den Scharmdit-
zel-Regeln ausspielen wollen, kénnen Sie auf folgende
Sonderregeln zuriickgreifen:
@ Die Kimpfe toben tberall in der Stadt und es gibt
nicht immer eine einheitliche Schlachtlinie, es bietet
sich deshalb an, die Scharmiitzel in Einzelgefechte zwi-
schen kleinen Gruppen aufzuteilen.
2 Es bietet sich an, die Modifikatoren nach Gelinde
fiir stidtische Umgebung aus Tabelle V der Scharmiit-
zelregeln (Seite 121) fiir die einzelnen Waffengattungen
zu verwenden, um die unterschiedliche Effektivitit der
verschiedenen Waffengattungen zu beriicksichtigen.
< Aufgrund des erzdimonischen Einflusses des entfes-
selten Belhalhar Splitters verlaufen die Gefechte dusserst
blutriinstig, um dies innerhalb der Scharmiitzelregeln
abzubilden, kénnen Sie die Zahl der Gefallenen von 1/3
der Verluste auf 2/3 verdoppeln.
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30. RaHja

Die Helden (oder wahlweise Bibernell von Hengisford und
Mythram Leuenschlag) bringen das leblose Schwert der
Schwerter in hochster Eile in die Léwenburg. Bibernell ver-
weigert zunichst vehement jede magische oder karmale Ana-
lyse der Matriarchin oder des Belhalhar-Splitters. Immerhin
stellt sich heraus, dass ein letzter kleiner Hauch Leben in
Ayla verblieben ist und schnell vermuten die Rondrageweih-
ten, dass es genau dieser ist, der den Splitter in Zaum hilt.
Am letzten Abend des Jahres nimmt Sennmeisterin Bibernell
mit einem Kuss auf die heilige Klinge Armalions die Biirde
an, Matriarchin des Schwertbundes zu sein. Sie ldsst den
Sankt-Leomar-Tempel augenblicklich evakuieren.
Unmittelbar vor Mitternacht schieBen zwei Blitze aus dem
Himmel und zerstéren die Kuppel des Tempels. Wihrend die
meisten Perricumer noch von einem Angriff Haffax’ reden,
weil} Bibernell auf der Léwenburg es besser: Rondra selbst hat
sich von ihrem Haupttempel und damit von Perricum abge-
wandt, die Kirche der Léwin soll sich anscheinend endgiiltig
von den alten und tiberkommenen Strukturen 16sen.
Mythram rastet nicht, sondern fiithrt alle Rondrageweihten
in den Kampf um Perricum. Er erweist sich als gereifter und
fihiger Heerfiihrer, und er ist es auch, der allenthalben aus-
rufen lisst, dass Bibernell von Hengisford neues Schwert der
Schwerter ist (wahlweise kann das auch einer Ihrer Helden
ibernehmen, wenn Sie das so geplant haben). Ein erster
Angriff von Emerjidan Korningers (siche Seite 19) Truppen
auf die Léwenburg kann von der WeiBen Garde und Ako-
luthen sowie Pilgern abgewehrt werden.

IsyaHADID

Im Morgengrauen des 1. Namenlosen Tages beginnt ein hefti-
ger Sturm die Perrinmarsch heimzusuchen. Der Sturm wider-
setzt sich hartnickig vielen Analysen, aber ein ANALYS +4
(mindestens 7 Z{P*; Ahnliches gilt fir den BLICK DER WEBE-
RIN oder einen OCULUS) férdert zutage, dass er charyptide
Spuren enthilt — Charyptian von der Blutigen See (siche Seite
20) hat die Dimonenarche Krakons Sog in den Darpatmund
gesteuert und begonnen die ritualisierte Variante der Schwar-
zen Gabe GEBIETER DER GEZEITEN zu wirken. Binnen
Halbtagesfrist tritt der Darpat rasend schnell {iber seine Ufer
und iiberzieht das Land um die Stadt mit einer matschigen
Flut: StraBen sind kaum noch zu nutzen und Deiche brechen.
In vielen Dérfern wird die Landnot ausgerufen.

Die Landvégtin der Perrinmarsch, Maia von Perricum (siche
Seite 24), sammelt in Rabicum die verbliebenen Heerhau-
fen der Markgrafschaft, um die Reichsstadt zu befreien. Ein
erster, halbherzig ausgefithrter Vorsto§ scheitert am Wider-
stand der Getreuen Stibe, die die Stadt an den entscheiden-
den Punkten, nimlich am Marschentor (8) und der Golga-
ri-Pforte (3), abgeriegelt haben und gegen einen Angriff von
der Landseite verteidigen.
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Im Inneren der Stadt wiitet der blinde Hass Belhalhars, jeder
geht auf jeden los, allein die Stadtgarde, die Rondrageweih-
ten Mythrams und die wenigen verbliecbenen Magier des
ODL unter dem Kommando von Altgrifin Rimiona Paligan
(siche Seite 23) konnen den Eindringlingen Widerstand leis-
ten und sowohl den Grafenpalast als auch die Ordenshoch-
burg des ODL sichern. Auch der Sankt-Leomar-Tempel,
dessen Ruine verteidigt wird, und die Léwenburg kénnen
alle Angriffe abwehren.

ERLEDiIGT DiE CHiasmoDoO!

Wihrend der Darpat auf unnatiirliche Weise iiber die Ufer
tritt, kann man von der Lowenburg (35) oder dem Tem-
pel des Heiligen Leomar (33) aus gut beobachten, dass die
Chiasmodon als Truppentransporter benutzt wird, und dem
Feind so einen gewaltigen Vorteil verschaftt. Zudem dringen
immer mehr Berichte tiber das Wirken Belhalhars aus der
Stadt hoch. Falls die Helden nicht ohnehin bereits im Umfeld
der Rondrageweihten im Tempel oder der Burg weilen, sind
sie womdglich unter jenen, die hierher fliichten oder Botschaft
von den Verhiltnissen in der Stadt bringen. Sie erhalten als
kompetente Recken den Auftrag, die Halbarche zu vernich-
ten. Haben sie dabei Erfolg wird das Heer vor Rommilys klei-
ner und/oder sein Vormarsch wird verlangsamt — und damit
auch Haffax’ Zeitplan um zumindest einige Tage verzogert.

Informationssuche

Die Helden wollen womdglich zunichst herausfinden, wie
man der Halbarche begegnen kann. Eine vielversprechende
Maoglichkeit ist es, ehemalige Besatzungsmitglieder ausfin-
dig zu machen. Tatsichlich ist in der Obhut der Schule der
Austreibung (29) ein namentlich unbekannter Bordsklave,
den sie Lallrik getauft haben (*1002 BF, lallt diistere See-
mannslieder vor sich hin, die er nur unterbricht, um seine
dauernissenden Narben immer wieder aufzukratzen, weil er
glaubt und triumt, darunter ligen Eier, die ihn irgendwann
in eine Dimonenarche verwandeln, besonders schlimm am
heutigen Isyahadin). Er wurde unweit von Perricum, dem
Wahnsinn nahe, an Land gespiilt. Falls die Helden Seesol-
daten des Fiirstkomturs gefangen nehmen konnen, befindet
sich unter ihnen Goblann (*1006 BF, harter Kerl, wortkarg,
kaut stindig StiBholz und spuckt die Reste anderen vor die
FiBe), der eine Weile auf der Chiasmodon gedient hat.

Die Helden miissen allerdings zunichst auf die Straflen
Perricums, um diese Quellen aufzutun. Dort kénnen Sie sie
mehrfach mit plétzlichen Angriffen durch Séldner und Sol-
daten oder auch einfache Biirger konfrontieren. Es ist selten
ersichtlich, wer Freund und wer Feind ist, selbst wenn die
Uniform scheinbar eindeutig ist. Belhalhars Einfluss sorgt
dafiir, dass nahezu jeder auf jeden losgeht, manche im Glau-
ben, Perricum oder ihr Hab und Gut zu verteidigen, andere
aus Angst oder Hass. Die Helden sollten sich nirgendwo
sicher fiihlen.

SchlieBlich kénnen die beiden die folgenden Informationen
geben (bei Goblann sind sie deutlicher und weniger wahn-
sinnig, dafiir gibt er sie nur widerwillig preis):

2 Das allgemeine Wissen aus dem Kasten Die Chiasmo-
don (Aussehen, Fihigkeit zum Truppentransport, etc.)
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@ Das Schiff wurde aus Teilen erbaut, die sich nur mit
Gewalt und Magie zusammenfiigen lieBen. Es ist zwar mehr
als die Summe seiner Teile, aber doch ein unnatiirliches,
instabiles Konstrukt.

@ Das Schiff hat seinen ganz eigenen Kopf: Ist man eine
Weile an Bord, spiirt man, dass es hektisch ist, irgendwie
getrieben, und sich manchmal dem Willen des Kapitins
nicht beugt, fast so als habe es eine eigene Seele.

@ Sie leidet Schmerzen, das hért man manchmal an
unheimlichen Klagelauten wie aus den Niederhollen. Jeder
in der Mannschaft weil3, dass man niemals an den schweren
Eisennigeln riitteln darf. Dann durchfahren Wutanfille die
Halbarche, sie biumt sich auf und hat dabei schon Besat-
zungsmitglieder in die Tiefen des Wassers gespuckt oder in
sich zermalmt.

4 In ihr reift etwas. Sie ist mit einer Seele eines Priesters aus
den Dunklen Tiefen verschmolzen. Er flistert ihr Dinge ein,
manipuliert ,die Kleine“. Er will sie weg aufs offene Meer
fithren, wer weiB schon, in welche unheiligen Tiefen?

@ Unter Wasser kann sie kaum jemand ausfindig machen,
aber tiber Wasser hinterlisst sie noch meilenweit 6lige Schlie-
ren, die manchmal andere Schiffe auf sie aufmerksam und
eine Verfolgung leicht gemacht haben.

Sabotage

Nun gilt es, das wertvolle Wissen anzuwenden. Wieder miis-
sen die Helden zunichst durch die Straen Perricums und
sich zu einem der Stadttore durcharbeiten. DrauBen kénnen
sie vom gewonnenen Wissen profitieren:

4 Auch wenn sie sie nicht gleich sichten, kénnen sie den Spu-
ren mit Fihrtensuchen folgen. Dabei koénnen sie sich an den
tiberfluteten Ufern des Flusses durch unter Wasser stehende
Gehofte und Wilder bewegen und haben dort gute Deckung.
@ Das Vorhandensein einer oder mehrere Seelen in der
Halbarche macht Exorzismen méglich. Nach einem ANA-
LYS, der die zerbrechliche Natur bestitigt, sind PEN-
TAGRAMMA um 5 Punkte erleichtert, der EXorzismus nach
einer SEELENPRUFUNG ebenso.

@ Schleicht man sich nahe genug heran, kann man die Chi-
asmodon durch gezielte Gewalt gegen die fremdkérperarti-
gen Metallteile dazu bringen, sich vor Schmerz aufzubiu-
men und eine ganze Ladung Soldaten im Inneren zu téten
und zu verletzen. Ein ganzes Banner wird somit unschidlich
gemacht, nur einzelne Soldaten leisten danach noch Gegen-
wehr. Einen dhnlichen Effekt hat das Unbeweglich machen
der Arche, sei es durch eine gezielte Falle zwischen tber-
fluteten Biumen und Hiusern, um es einzuklemmen oder
entsprechende Magie. Das getriecbene Wesen kann es nicht
erdulden, sich nicht stindig bewegen zu kénnen.

@ Findet man einen Weg, mit dem Globomongpriester
Kr’anook zu kommunizieren (beispielsweise durch Hell-
sichtsmagie) und seine Prisenz zu stirken oder ihn zu
ermuntern, so kann er dafiir sorgen, dass die Arche aufs
offene Meer hinaus in Richtung Maraskan getrieben wird.
Ebenso kann der Isyahadin dazu genutzt werden, der Arche
weitere Hirngespinste durch Magie oder géttliches Wir-
ken zu bereiten (alle Proben dazu um 7 erleichtert). Sie ist
zumindest am heutigen Isyahadin nicht immun gegen Ein-
fluss- und Illusionsmagie.
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DiE CHiasmobon

»Der Chiasmodon ist ein schwimmendes Raubtier, das in
den lichtlosen Tiefen der siidlichen Meere zu finden ist. Sein
grdssliches Maul hat lange, scharfe Zihne, doch bemerkens-
werter ist sein unersdittlicher Magen. Der Chiasmodon ver-
mag thn derart zu dehnen, dass er Beute verschlucken kann,
die grofer als er selbst ist.«

—aus: Schaurige Erzihlungen tiber die Alptriume der
Tiefen See, Nestario Peloro, Brabak, 989 BF

Die Chiasmodon ist eine sogenannte Halbarche, ein
finsteres Boot mit langen Spinnenbeinen, das von den
Magiern der Vorhalle des Krieges entworfen und aus
dem Holz von vielen verschiedenen Dimonenarchen
gebaut wurde. Dieses Schiffist in der Lage seine Insassen
und sogar weitere Schiffe vor dem Ertrinken zu bewah-
ren, wihrend es mit hektischen Bewegungen seiner acht
Beine iiber den Meeresboden stakst. Eine gefihrliche
Wafte, die Truppenanlandungen an jeder Kiiste ermég-
licht. Die acht Spinnenbeine tragen das Schiff tinzelnd
auf dem Wasser, lassen dabei immer wieder aber 6lige
Schlieren zuriick, ihre nesselgespickten Ranken ziingeln
hektisch durch die Liifte.

Die Chiasmodon besitzt eine eigene Schiffsseele, die
allerdings sehr sprunghaft ist, weil sie aus dem Holz von
unterschiedlichen Ma’hay’tanim geschaffen wurde und
ebenso, weil Fremdkérper, wie Holzspanten oder Eisen-
nigel wie Feuer in ihrem verwachsenen Koérper bren-
nen. Sie will zum Friedhof der Seeschlangen reisen, um
dort von ihren Ultimo-Erschaffern, Charyptoroth und
Agrimoth, ihre Bestimmung zu erfahren. Derzeit hort
sie nur auf das Votum einer Frau, die sich heute Thama-
zota (*1019 BE, 1,80 Schritt, schwarze, liisterne Augen,
braune, vielfach geflochtene Haare, vierter Kreis der
Verdammnis) nennt, einer halbwahnsinnigen Amazero-
th-Paktiererin, die sich als Erbin A'Mazotheras begreift
(aber keine Kenntnisse zur See besitzt) sowie auf die
Weisungen des Charyptoroth-Propheten Charyptian
(siehe Seite 20). Seit die Seele der Chiasmodon mit dem
Globomongpriester Kr'anook verschmolz, kann sich die
Halbarche nicht entscheiden, ob sie die Tiefsee oder fla-
che Marschwasser favorisiert.

Die Chiasmodon

Typ: Halbarche

Beflaggung: zwei gekreuzte schwarze Schwerter iber drei Lilien auf
Rot (Seewappen der Fiirstkomturei)

Takelage: —

Tiefgang: 3,2 Schritt

Breite: 9 Schritt Ldnge: 30 Schritt

Besatzung: 75 Seesoldaten und -séldner, ein Dutzend Magier
Beweglichkeit: hoch

Struktur: —

Geschwindigkeit: Uiber Wasser |5 Meilen/Stunde,

unter Wasser: 9 Meilen/Stunde
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Storprt Harrax’ BESTE!

In der Nacht wird das Arkaniumkorps (Schattenlande 98)
komplett ausgeldscht, als die Spezialisten auf Haffax’” Geheif3
hin versuchen, das legendire Schwert Famerlin (Orden 136)
aus der versiegelten Hochburg der Grauen Stibe (Orden 135)
zu stehlen. Es bleibt Thnen tiberlassen, ob das Korps durch
Heldenhand aufgehalten wird, ob sich die letzten ODL-Ma-
gier dafiir opfern oder ob die magischen Sicherungen so klug
angelegt wurden, dass sie allein die Tat vollbringen.
Ebenfalls in der Nacht wehren die Rondrageweihten der
Lowenburg eine Attacke des Titaniumkorps (Schattenlande
98) ab — es erfihrt seine erste Niederlage und die Hiilfte der
Mitglieder kommt zu Tode. Auch hier kénnen sich Helden
hervortun, die auf der Lowenburg weilen. Der Drachenschi-
del Malgorrzitas, auf den es das Titaniumkorps abgesehen
hatte, bleibt in den Hinden der Rondrianer.

UBE&DEH DAcHERO von PERRicUmM

Wenn iiberall in der Stadt das Chaos ausbricht, fithrt der
sicherste Weg vielleicht nicht durch die Gassen und Stra-
Ben, sondern iiber Dicher, Mauern und Balkone. Sollte
es in einem solchen Fall zu einer Verfolgungsjagd oder
etwas Ahnlichem kommen, kénnen Sie auf die Regeln
zum Hiuserlauf in Metropole 19 zuriickgreifen, um
Threr Runde eine spannende und actionreiche Abwechs-
lung zu bieten. Alternativ konnen Sie eine solche Szene
natiirlich auch anhand der Talentregeln sowie der
Regeln zu taktischer Bewegung (WdS 138) sowie Weit-
und Hochsprung (WdS 141) abhandeln, bei denen Son-
derfertigkeiten und Vorteile wie Ortskenntnis, Standfest,
Balance und entsprechende Spezialisierungen in den
verwendeten Talenten wie Athletik, Akrobatik, Klettern,
Korperbeherrschung, Gassenwissen und eventuell auch
Kriegskunst beriicksichtigt werden sollten.

APHESTADIL

Gritta Graustein (Seite 16f) erreicht mit dem Yaganjun-
ker (Seite 19) die Stadt. Nach kurzer Unterredung verlisst
Helme Haffax mit dem Ererniumkorps und handverlesenen
Karmothgardisten im Geheimen die Stadt. Sarastro Dork-
stein ldsst — widerwillig — die Schwarze Sichel im Perricumer
Golf und tibernimmt das Kommando iiber die Boransdorn.
Die Dimonenarche wiihlt sich durch den Schlamm darpa-
taufwirts.

Die Kimpfe in der Stadt halten einen Tag lang beinahe inne.
Alle verschanzen sich in ihren Lagern und sammeln Krifte.
Nur die Blutvipern agieren gnadenlos und verschaffen dem
neuen Stadtkommandanten Emerjidan einen echten Vorteil.
Der Stadtrat Perricums agiert trige und kopflos und scheitert
darin, den inneren Widerstand zu organisieren. Im Grafen-
palast sammeln sich die Streiter, die entschlossen gegen die
Haffaxianer vorgehen wollen. Altgrifin Rimiona sammelt
alle treuen Stadtgardisten, SpieBbiirger und ODL-Magier
unter ithrem Kommando. Derweil ibernimmt Gritta Grau-
stein das Kommando tiber das Heer der Fiirstkomturei und
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zieht mit groBen Teilen darpataufwirts. Emerjidan gefillt
diese Entwicklung nicht, aber er figt sich, nachdem es
gelingt, die Schinderburg fiir ihn einzunehmen.
Fir die Helden muss sich die Frage stellen, ob sie dem Heer
folgen oder weiter in Perricum kidmpfen wollen.

FLiEGEnTOD

Uber der Stadt liegt eine verderbliche Stille und Fiulnis.
Wiihrend oben beschriebene Ereignisse ihren Verlauf neh-
men, bietet die Waffenruhe den Helden Zeit, sich um Ver-
wundete und Tote zu kitmmern. Die StraBen sind voll davon
und niemand rdumt sie fort. Lassen Sie mindestens einen
oder auch mehrere Bekannte der Helden unter den Verwun-
deten sein, die Hilfe benétigen. Es ist schwiilheiB, Gestank
liegt tiber der Stadt und das gedimpfte Récheln der Sterben-
den ist allerorten zu vernehmen. Tempel und Heiler kiim-
mern sich um die vielen Verwundeten, aber die Atmosphire
wird von stinkendem, langsamem Tod bestimmt (Zauber mit
Merkmal Heilung sowie alle Herlkunde-Proben und heilende
Liturgien sind um 3 erschwert).

Aus diesem Elend nihrt sich Aphestadil, die Dimonin, nach
der dieser Tag benannt ist. Bald wandelt sie zwischen den Lei-
chen in Gestalt einer schmalen, kindlichen Frau mit knielan-
gem, schwarzem Haar umbher, deren Gesicht das einer greisen
Frau ist. Um ihren Mund schwirren gefriBige Fliegen, die sie
zudem aus ithrem Inneren entlassen kann. Aphestadil begibt
sich gezielt zu Kranken, Sterbenden und Leidenden und ver-
fithrt und besteigt sie wie in einem diisteren Fiebertraum, der
Trigheit, Tod und Lust miteinander vereint. SchlieBlich gibt
sie dem Verdammten einen Kuss und entlisst die Fliegen aus
threm Leib, die ihn qualvoll von innen auffressen. Wird sie
nicht aufgehalten, fallen ihr Dutzende Menschen zum Opfer,
auch Bekannte der Helden. Sie ist nur am Aphestadil und
Rahastes prisent und auch nur duBerst schwach auf Dere ver-
ankert: Ein unmodifizierter PENTAGRAMMA, EXORZISMUS
oder magischer Schaden von 25 SP geniigt, um die Ddmonin
zu bannen. Thr Fliegenkuss verursacht jedoch 5W6 SP, eine
Wolke aus gefriBigen Fliegen fir 2ZW6 KR je 1W6 SB, aufteil-
bar auf beliebig viele Ziele.
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RaHASTES

Emerjidan nistet sich in der Schinderburg ein und ist allei-
niger Stadtkommandant. Die Kidmpfe in den Gassen neh-
men wieder an Heftigkeit zu, vor allem weil grofe Teile der
Truppen der Fiirstkomturei fehlen. Immer wieder greifen die
Bluttempler die Léwenburg an, wihrend Dimonen durch
die StraBen toben. Das Chaos regiert.

Um den Widerstand zu brechen, setzt Emerjidan die Blut-
vipern auf Altgrifin Rimiona an. Er lisst einen heftigen
Angriff auf den Grafenpalast durchfiihren und im entste-
henden Tumult gelingt es den Maraskanern, die Grifin zu
iiberwiltigen und zu entfithren. Ein schwerer Schlag fiir die
Verteidiger. Emerjidan verkiindet von der Schinderburg, dass
er die Altgrifin in seiner Gewalt habe und erwartet, dass die
Kampfhandlungen bis zum Morgen des nichsten Tages ein-
gestellt werden. Sonst droht er mit einer brutalen und 6ffent-
lichen Hinrichtung Rimionas.

RetTTET DiE GRAFID

Die Rettung der Altgrifin ist eine ideale Aufgabe fiir Helden.
Die stehen dabei unter enormem Zeitdruck, denn sie haben
nur bis zum Morgengrauen Zeit und es gilt in die Schin-
derburg einzudringen. Im Grafenpalast kénnen die Helden
herausfinden, dass die Blutvipern die Leibwache Rimionas
aus dem Hinterhalt mit Gift unschidlich gemacht haben.
Eine gelungene Probe auf Heilkunde (Gift) oder Alchimie
+7 offenbart, dass sie Boabungaha (WdA 50) dazu benutzt
haben, ein heimtiickisches Atemgift (Stufe 19).

Das Eindringen in die Schinderburg sollte nicht einfach sein,
denn die Festung ist sowohl gegen einen Angriff von AuBen,
wie auch von Innen, gut gewappnet. In den Kasematten
wurden urspriinglich Galeerensklaven gefangen gehalten
und in der Stadt behauptet man, dass unliebsame Zeitgenos-
sen bis heute dort einfach verschwinden. Die Schinderburg
ist das Ostlichste Verteidigungsbollwerk der Stadt und liegt
im Kriegshafen. Heftige Winde peitschen meistens um die
Mauern, und man hat einen windumtosten, aber grandiosen

DER SCHATTEmMMARSCHALL



Blick auf das Perlenmeer. Gliicklicherweise ist die Besatzung
der Burg unaufmerksam, sodass es findigen Helden gelin-
gen kann, tiber die Mauern zu klettern. Flugfihige Helden
kénnen hierbei von unschitzbarem Wert sein, denn gerade
die Burgseite, die zum Golf von Perricum weist, ist kaum
bewacht. Im Inneren der Burg ist vorstellbar, dass die Helden
sich mit Heimlichkeit (Sich verstecken, Schieichen, etc.) durch
die Ginge schlagen oder sich dreist (Sich verkleiden, Uberre-
den) als Angehérige von Haffax” Leuten (eventuell sogar als
Angehérige des Arkaniumkorps) ausgeben.

Rimiona wird in einer Zelle in den Kasematten gefangen
gehalten. Die Zelle wird von zwei Roten Legioniren bewacht
(Werte finden Sie im Anhang). Das eigentliche Problem fiir
die Helden diirfte aber sein, dass die Altgrifin unter einem
PARALYSIS (16 Z{P*) steht, den Magier Emerjidans jede
Stunde erneuern. Da Rimiona auf einem Stuhl sitzt, muss
den Helden zunichst gar nicht auffallen, dass die Altgri-
fin paralysiert ist. Eine Flucht mit einer starren Rimiona ist
allerdings deutlich erschwert.

Rimiona Paligan ist eine Al'Anfanerin. Und sie war sich
bewusst, dass ihr ein vermutlich grausamer Tod bevorsteht,
sollten Haffax’ Schergen sie lebend in ihre Gewalt bringen.
Daher hat die alte Dame selbst ein Gift eingenommen, um
diesem Schicksal zu entgehen. Der Zauber dient also dazu,
Rimiona am Leben zu halten. Gelingt es den Helden, den
Zauber zu brechen oder abzuwarten, bis seine Wirkung
nachlisst (etwa 10 SR), beginnt Rimiona schmerzerfiillt zu
zucken. Jetzt ist es an den Helden, das Gift, dass die Altgrifin
eingenommen hat, zu neutralisieren. Bei dem Gift handelt
es sich um Kukris, dessen Wirkung ein Held mit einer Probe
auf Heilkunde (Gift) +5 identifizieren kann. Um diese auf-
zuhalten benétigen die Helden ein Antidot der Qualitit E,
einen KLARUM PURUM +12 (wenigstens 12 AsP einset-
zen) oder einen KLEINEN GIFTBANN mit 14 LkP*.

MabparaesTrA

In der Nacht ist es Streitern gelungen, die Altgrifin Rimiona
aus der Schinderburg zu befreien, die Anstrengungen haben
der alten Dame jedoch enorm zugesetzt.

Emerjidan schiumt vor Wag, lisst Ddmonen durch die Gas-
sen zichen und wahllos Biirger abschlachten. Zur Praios-
stunde jedoch verschwinden die Ddmonen, und die Roten
Legionire sammeln sich. Auf einer Karavelle vor der Stadt
glitht der Reichsgreif, die Kaiserin hat Perricum erreicht.
Emerjidan sammelt seine Truppen im Kriegshafen und lisst
thn abriegeln.

Eim WEeG FUR DIiE KaiSsERin

Die Helden kénnen dabei helfen, der ankommenden Kaise-
rin den Weg zu bereiten. In Perricum kénnen sie die Truppen
Haftax’ an kritischen Punkten sabotieren. Falls die Helden
nicht ohnehin alleine planen, kénnte einer der Geweihten
aus dem Umfeld der Kaiserin sich an einen Helden-Ge-
weihten wenden (besonders passend wiire es, wenn Elea von
Ruchin (Die verlorenen Lande 28) sich einem phexgeweih-
ten Helden auf diesem Weg offenbart). Ebenso kann eine
Brieftaube den Taubenturm (38) erreichen, sodass die KGIA
nun Getreue sucht, um eine geheime Mission zu starten.

DErR STurm avr PERRICUM

Mit folgenden Aktionen kénnen die Helden unter anderem
helfen:

@ Die Golgari-Pforte (3) ist ein Weg in die Stadt, der zum
Borontempel gehért. Derzeit haben sich hier Getreue Stibe
von Wehrheim eingenistet und die Boroni in deren Zellen
eingesperrt. Eine gezielte Befreiungsaktion und ein stilles
Offnen der Pforte macht es moglich, einige Veteranen der
Landvégtin einzulassen, die gemeinsam mit den Helden die
Stibe stellen, den Tempel tibernehmen und dann einen Sol-
daten nach dem anderen heimlich in die Stadt beférdern.

@ Die Kaiserin braucht in den frithen Morgenstunden zwei
Dinge, damit ihre Panthergardisten in den Korallengirten
(17) moglichst ungesehen anlanden kénnen: Uber Nacht
miissen die Wachen Emerjidans am Flusshafen ausgeschal-
tet werden und es braucht geeignete Witterung, vornehmlich
Nebel: WETTERMEISTERSCHAFT, DUNKELHEIT,
andere Zauber oder sogar Phexliturgien wiren von grofem
Wert, um die Entdeckung der kaiserlichen Leibgarde durch
Haffax’ Legionire erst moglichst spit stattfinden zu lassen.
@ Die beiden Tore in der Praiosmauer zum Kriegshafen
kénnten eingenommen und von der Stadtseite aus versperrt
werden. Emerjidans hauptsichlich dort gesammeltes Heer
sidBe damit selbst in der Falle, besonders wenn just zu Beginn
des kaiserlichen Angriffs innerhalb des Kriegshafens ein
Feuer ausbrechen wiirde.

SHIHAYAZAD

Mit Beginn des Morgengrauens beginnt die Riickerobe-
rung Perricums. Die Perricumer Heerhaufen unter Land-
vogtin Maia greifen mit aller Macht die Tore der Stadt an,
und im Laufe des Tages gelingt es ihnen, die Séldnerhau-
fen und Getreuen Stibe zu tiberwinden. Die Panthergarde
geht ebenfalls an den Korallengirten an Land und trigt den
Kampfin die Stadt.

Emerjidan lisst die Onager des Kriegshafens auf die Stadt
ausrichten und beginnt den Beschuss. Bald entscheidet er
sich, sogar Hylailer Feuer in die Stadt schieBen zu lassen.
In den StraBen bricht Panik aus, doch gelingt es Rondrigan
Paligan und Kaiserin Rohaja schnell, die Biirger auf ihre
Seite zu bringen und eine funktionierende Feuerwehr —
nach Garether Vorbild — zu installieren. Die erbitterten
Kimpfe dauern bis in die Nacht, doch dann ist Perricum
bis auf den Kriegshafen wieder fest in der Hand der Kai-
serlichen. Ein schaler Sieg, der von vielen lodernden Feuern
beleuchtet wird.

An DER SEiTE DER ELFfED SCHWaDROD
Bauen Sie die folgende Szene wihrend der Riickeroberung
der Stadt ein, die fiir den weiteren Ablauf des Abenteuers
wichtig ist: Die Helden geraten in einen erbitterten Kampf
an der Seite eines ehrenvollen Kriegers, der bereits aus zahl-
reichen Wunden blutet. Bei ihm handelt es sich um einen
Agenten der Elften Schwadron, einer geheimen Abteilung
der KGIA, die auf eigene Faust agiert. Gemeinsam mit den
Helden kann er die Feinde zuriickschlagen, wird dabei aber
todlich verwundet.

Versuche der Helden, ihn mittels BALSAM oder eines HEI-
LUNGSSEGENS zu retten, lehnt er kategorisch ab.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Spart eure Kraft, ihr Recken!®, fliistert der Krieger und
spuckt Blut aus.

,Ihr braucht sie. Das Reich braucht sie. Ich bin ...“ er
hustet ein weiteres Mal und zieht umstindlich seinen
Handschuh aus. Darunter kommt ein Siegelring zum
Vorschein.

,»Bringt den Ring dem ReichsgroBgeheimrat. Und eine
wichtige Nachricht dazu. Es gibt eine Geheimakte, die
Angenbruch und Werckenfels geheim halten. In den
Archiven des Instituts in Rommilys. Eine Akte iiber ...
Haffax. Sie kann ... vielleicht helfen!*

Ein weitere Husten, dieses Mal begleitet von einem gan-
zen Schwall Blut. Der Krieger lichelt ein letztes Mal
und schlieBt dann fiir immer seine Augen.

Eine einfache Heraldik-Probe identifiziert den Ring als einen
Siegelring der KGIA. Es bedarf keiner Probe, um , Angen-
bruch® als Drego von Angenbruch, den einstigen Adjutanten
von Dexter Nemrod und ,Werckenfels“ als Spektabilitit Prai-

odane Almira Werckenfels der Rommilyser Magierakademie —
dem Informations-Institut — zu identifizieren.

Ein meEVES [aAHR

Als sich das Praiosauge am 1. Praios des Jahres 1040 BF
erhebt, beginnt der Kampf um den Kriegshafen Perricums.
Die Stadt selbst flaggt wieder Delfin und Greif. Die Kaise-
rin lddt zum Kriegsrat. Haben die Helden sich bewihrt, sind
sie gern gesehene Giste. Sie kénnen dementsprechend auch
Einfluss auf das Tun der Kaiserin nehmen, deren Plan vor-
sicht, mit der Panthergarde hinter Gritta Graustein herzuzie-
hen. Die nichste unmittelbare Bedrohung sicht die Kaiserin
auf Rommilys zukommen.

DErR LoHnO DER ITMIVHED

Je nachdem, welche Aktionen Ihre Helden im Kampf um
Perricum ausgefiihrt haben, sollten Sie zwischen 200 und
400 Abenteuerpunkte vergeben. Dazu eine passende Spezi-
elle Erfahrung in einem hiufig genutzten Talent.

DiE ScHLacHT an pDER GAVLSFURT

Den Verlauf dieser letzten Schlacht, in der Helme Haffax
selbst den Oberbefehl fiihrt, wollen wir an dieser Stelle nur
grob skizzieren. Sollten Sie andere Ideen haben, scheuen
Sie sich nicht, am Spieltisch diese anstatt der hier vorgestell-
ten umzusetzen oder unsere Vorschlige lediglich als Anre-
gungen zu benutzen. Fiir den weiteren Verlauf des Aben-
teuers ist allein von Bedetung, dass die alliierten Truppen
des Mittelreichs und Araniens eine Niederlage erfahren und
daB die Truppen des Schattenamrschalls weiter ins zentrale
Mittelreich vordringen. Haffax’ Angriff auf Perricum hat
niemand vorhergesechen, seinen Marsch darpataufwiirts
ebensowenig, die Verteidiger sind also in der fatalen Situ-
ation, ihre Truppen Hals iiber Kopfin die Schlacht fithren
zu missen — ihre Chancen sind entsprechend gering und
das ist nicht nur den Heerfiihrern der Alliierten bewusst,
sondern auch ihren Soldaten.

Dem von Charyptian von der Blutigen See ausgeldsten
»Darpatwiiten” (siche Seite 20) im Gefolge des Fiirstkomturs
reisenden Paktierer folgt eine schwere Sommerflut, die Per-
rinmarsch in eine weite Wasserlandschaft verwandelt. Uber-
flutungen der Felder, die fruchtbaren Schlamm auf die Felder
tragen, sind als Folge der Schneeschmelze im Frithjahr, wenn
das Schmelzwasser aus dem Raschtulswall und den Trollza-
cken die Fluten des Darpats ansteigen ldsst, zwar nicht unge-
wohnlich. Alle paar Gétterliufe kommt es jedoch vor, dass
die Uberflutungen weitaus dramatischer ausfallen. Das nun
ausgeloste Darpatwiiten entspricht einer solchen Flut. Sie
bricht noch vor den Truppen des Schattenmarschalls {iber
die Mark herein, spiilt Ackerfluren fort, erséuft das Vieh auf
den Weiden, und vernichtet ganze Dérfer und ertrinkt jeden
Versuch einer korrdinierten Verteidigung allein schon durch
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die nachhaltig gestérten Kommunikationswege — kaum ein
Bote kann sein Ziel in der dafiir notwendigen Zeit erreichen.
Haffax Plan geht auf: das Heer der Verteidiger ist in keinster
Weise auf diese Bedingungen vorbereitet. Reiterei und Ful3-
volk sind praktisch nicht einsetzbar — zumindest nicht auf
herkémmliche Weise.

Die Schlacht von Gaulsfurt findet an jener Stelle statt, an
der die Reichslandstrae nach Baburin auf die Reichsstrale
IIT von Gareth nach Perricum trifft. Die Stadt Gaulsfurt
selbst wurde tiberflutet, lediglich die oberen Stockwerke der
Gebidude ragen aus der Wasserfliche zwischen den sanft
geschwungenen Hiigeln empor.

UnHueiLvoLLe Tace

Die Flotte der Fiirstkomturei wird Gaulsfurt an Madarae-
stra, dem 4. Tag des Namenlosen, erreichen. Neben dem all-
gegenwirtigen Aberglauben und den unheimlichen Phino-
menen, die mit den Tagen zwischen den Jahren verbunden
ist (siehe Seite 34f), ist auch das Wetter alles andere als ideal
fir eine bewaffnete Auseinandersetzung. Schwiile Hitze
raubt den Menschen die nétige Kraft. Schwichere Indi-
viduen mogen gar das Gefithl haben, dass ihnen die Luft
zum Atmen fehlt, oder dass es ihnen zumindest schwerfillt.
Bereits im Morgengrauen driuen dunkle, tiethinge Wolken
iber dem Land. Die feuchte Hitze ist beinahe unertrig-
lich und seit dem Vortag tanzen Schwirme von Miicken
und anderem Ungeziefer iiber dem trige dahinfliessenden
Wasser des Darpat. Ein Jeder wird Opfer der blutgierigen
Parasiten, deren Stiche gréBere Pusteln nach sich ziehen, die
zudem stirker jucken als gewohnlich und schon bei leich-
tem Kratzen zu schwirenden und eitrigen Wunden werden.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



Die bedrohliche Lage wandelt Angst und Anspannung in
Gereiztheit und Zank. Die bisweilen flirrende Hitze malt
Trugbilder in die stickige Luft, die manchen in den Wahn-
sinn treiben. Selbst gute Freunde gehen nun aufeinander
los, ehe sich die aufgestauten Gefiihle in der Schlacht an der
Gaulsfurt entladen kénnen.

Das HEER DES SCHATTENMARSCHALLS
Die Flotte, die das Heer der Fiirstkomturei darpataufwiirts
trigt, wird von der Boransdorn angefiihrt, auf der sich Haf-
fax selbst befindet. Chiasmodon und Krakons Sog sowie
Archenldufer, aber auch normale Schiffe folgen. Der Fiirst-
komtur rechnet mit Gegenwehr, ist sich aber bewusst, dass
sein Heer allem tiberlegen sein wird, was das Mittelreich in
so kurzer Zeit mobilisieren kann. Entsprechend selbsbewusst
ist sein Vormarsch. Es geht ihm nicht darum, ein Blutbad zu
veranstalten und alles Leben auszuldschen, aber er will deut-
lich machen, wer der tiberlegene Feldherr ist. Eine Demons-
tration seiner militirischen Uberlegenheit und der Schlag-
kraft seine Heerscharen kann dem Zug auf Rommilys nur
dienlich sein. Er hilt sich mit einer direkten Offensive zwar
zuriick — um seinem Gegner die Méglichkeit zu einem takti-
schen Riickzug zu geben — wird aber hart und erbarmungslos
zuriickschlagen, sollte er angegriffen werden.

DiE arLiierTeEn TrRuPPED DES REiCHES
vnb ARATIEDS

Nach dem Angriff auf Perricum wurde die Nachricht vom
Angriff auf die Stadt eiligst verbeitet, teilweise durch Eil-
boten, aber auch duch gottliche Verstindigung. Allein die
Schnelligkeit, mit der Haffax vorstéBt verhindert jedoch eine
organisierte Verteidigung. Haffax Finte, die Kaiserin nach
Mendena zu locken war erfolgreich, er kann dem Reich in
die nahezu ungeschiitzte Flanke fallen.

Die eilig mobilisierten Truppen des Reiches werden durch
aranische Einheiten verstirkt, die {iber die Reichslandstrafie
aus dem Siiden nach Gaulsfurt ziehen, wo sie sich mit den
mittelreichischen Verteidigern vereinen. Anfiithrer des ver-
einten Heeres ist der Reichskanzler des Raulschen Reiches
Alarich Ruhmrath von Gareth-Sighelmsmark (*995 BF, braune
Augen, graumelierte schwarze Haare, gepflegter Diplomat
mit Kampferfahrung), der sich zufilligerweise am Schlunder
Grafenhof aufhielt und eilends zur Gaulsfurt eilte, um die
Verteidigung zu koordinieren. Die Truppen sind aufgrund
des Eilmarsches zur ReichsstraBle jedoch allesamt erschépft
und es bleibt so gut wie keine Zeit, einen koordinierten
Angriff auf Haffax’ Flotte zu organisieren. Entprechend ver-
zweifelt wird die Abstimmung der mittlereichischen und ara-
nischen Heere ablaufen.

In der knappen Zeit war es nicht méglich, das Heer auf
den Kampf in den iiberfluteten Niederungen des Darpats
vorzubereiten. Die Fihre aus Gaulsfurt, einige Flussschiffe
und Flussgaleeren wurden requiriert, um den Kampf iiber-
haupt aufs Wasser tragen zu kénnen. Die restlichen Truppen
bemannen die sanften Hiigel der Umgebung, die wie Inseln
aus der tiberfluteten Ebene herausragen und lagern teilweise
zwischen Weinbergen, die dieser Gegend in friedlichen
Zeiten eine lindliche Idylle verleihen. Eine Interaktion der

DErR STurm avr PERRICUM

unterschiedlichen Heeresteile ist so kaum mdoglich. Allein
die Schiitzeneinheiten, deren Waffen eine ausreichende
Reichweite aufweisen, um die Flotte auf dem Darpat anzu-
greifen, kénnen ihre Angriffe ungehindert vortragen, bieten
selbst aber ebenfalls ein gutes Ziel und haben kaum eine
Moglichkeit zum Riickzug.

DER VERLAUVF DER ScHLACHT

@ Sobald durch die Truppen des Reiches irgendeine Art
der Offensive eingeleitet wird, beginnt ein nicht enden
wollender Artilleriebeschuss durch das Heer der Fiirst-
komturei (Equitanier, Bordgeschiitze).

@ Die Schiitzeneinheiten und eventuell vorhandenes
Belagerungsgerit und Zauberkundige der Mittelreicher
werden zusitzlich von Karakilreitern mit Hylailer Feuer
aus der Luft angegriffen.

@ Schiitzenheiten, die auf den Hiigelkuppen statio-
niert sind und die Flotte mit einem Pfeil- und Bolzen-
hagel eindecken, werden von den Ma’hay’tam Knechten
angegriffen. Die Golems nihern sich den Stellungen
unter Wasser, erstiirmen das Ufer und zerren ihre Opfer
ins Wasser.

@ Sollte die Gegenwehr der Mittelreicher nicht schnell
gebrochen werden, werden zusitzlich die Zantim und
Shruufya entfesselt.

@ Der Heeresteil der Mittelreicher, der die zur Verfii-
gung stehenden Schiffe und Boote bemannt hat, kann
— sofern der Widerstand nicht ohnehin schnell und
erbarmungslos gebrochen wird — zu einem verzwei-
felten Angriff tibergehen. Wenn sie sich Haffax Heer
nihern, werden sie zunichst von Ma’hay’tam Knechten,
Archenpuppen, Hummerierlarven, Flussspinnen ange-
griffen und miissen sich zusitzlich noch durch Angriffe
der Magier unter Haffax Befehl erwehren. Sollten sie
die Flotte dennoch erreichen, werden sie in einen Nah-
kampf verwickelt, in dem sie zahlenmiBig stark unter-
legen sind.

@ Das FuBvolk der Fiirstkomturei verbleibt auf den
Archen und Transportschiffen und verteidigt diese, soll-
ten sie direkt im Nahkampf angegriffen werden.

@ Mehrere hundert Nebachoten (Leichte Reiterei) und
Aranier beginnen in einem weniger stark {iberfluteten
Gebiet einen Ausfall. Thre im Wasser langsamen und im
sumpfigen Untergrund zusitzlich strauchelnden Pferde
sind leichte Beute fiir die Kreaturen der Blutigen See, die
Haftax’ Truppen begleiten: Pferde und Menschen glei-
chermaBen werden von Ma’hay’tam Knechten, Hum-
merierlarven, Archenpuppen, Blutquappen und derglei-
chen in Stiicke gerissen.

@ Spitestens nach dem katastrophel scheiternden
Ausfall der aranischen und nebachotischen Reitertrup-
pen befiehlt Reichskanzler Alarich den Riickzug bezie-
hungsweise das Einstellen jeglicher Kampfthandlungen
auf Seiten der Reichsgarden.
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Eim Himnweis ZUR VERWENDVIG
DER SCHARMUTZEL-REGELD

Wenn Sie die Schlacht von Gaulsfurt mit den Schar-
mitzelregeln im Anhang ab Seite 118 ausspielen wol-
len, empfehlen wir Thnen die folgenden Richtlinien zu
befolgen:

@ Als Befehlshaber der Truppen des Fiirstkomturei
kénnen Sie Haffax selbst heranziehen. Wollen Sie die
Kimpfe in mehrere kleinere Scharmiitzel unterteilen, so
bieten sich Admiral Sarastro Dorkstein und Gritta Grau-
stein besonders als weitere Heerfiihrer an.

@ Auf Seiten der Mittelreicher dibernimmt Alarich
Ruhmrath von Gareth-Sighelmsmark (Kriegskunst 8
(14/16/15)) das Kommando tiiber die vereinten Truppen
des Mittelreiches und Araniens. Wenn Sie das Schar-
miitzel auf Seiten der Mittelreicher mit mehreren Heer-
fithrern abhandeln wollen, so bietet es sich aufgrund der
schwierigen Lage beziiglich der Kommunikation an,
den Multiplikator fiir mehrere Heerfithrer von 3 auf4 zu
erh6hen oder — bei separaten Scharmiitzeln mit jeweils
kleineren Gruppen — die Kriegskunst-Proben pauschal
um weitere 1-3 Punkte zu erschweren.

@ Aufgrund des Hochwassers kénnen Sie fir den
GroBteil (3/4) der alliierten Truppen den Modifikator
fiir sehr Schwieriges Gelinde heranziehen, mit dem rest-
lichen Viertel wurden auf die Schnelle zur Verfiigung
stehenden Schiffe und Boote bemannt, fiir sie gilt der
Modifikator fiir offenes Gelinde. Fir die Truppen der
Firstkomturei gilt der Modifikator fir offenes Gelinde.
Weiterhin kommt eine eventuelle Ortskenntnis der loka-
len Heerfiithrer nicht zum Tragen.

@ Durch den Fall Perricums, dem Fehlschlag des Heer-
zugs der Kaiserin und dem tberraschenden Angrift des
Schattenamarschalls ziehen die mittelreichischen und
aranischen Truppen mit einer um 1 verminderten Moral
in die Schlacht.

@ Da die Schlacht in den Namenlosen Tagen stattfin-
det, wird die Moral aller zwolfgéttegliubigen Truppen
um | Punkt vermindert.

@ Das feuchtschwiile Wetter an den Tagen zwsichen
den Jahren ermattet alle menschlichen Kimpfer, die
Professionalitit wird dadurch um 1 Punkt gesenkt.

@ Durch den schnellen Vorstof3 seines Heeres erhilt der
Firstkomtur eine Erleichterung fiir einen tiberraschen-
den Angriff durch eine vorbereitende Kriegskunst-Probe
in Hohe von 6 Punkten.
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Das EnpE DER SCHLACHT

Die Schlacht von Gaulsfurt endet mit einer vernichtenden
Niederlage auf der Seite der Kaiserlichen. Die Verluste sind —
je nach Verlauf der Schlacht — hoch (bei einem frithen Riick-
zug der Kaiserlichen) bis katastrophal (bei mehreren ver-
zweifelten Angriffswellen). In der offiziellen aventurischen
Geschichtsschreibung gilt die Schlacht an der Gaulsfurt als
vernichtende Niederlage des Mittelreichs. Allein dank der
Umsicht des Reichskanzlers konnte die véllige Vernichtung
vermieden werden, weil er eingedenk der Aussichtslosigkeit
bereits nach wenigen Angriffen den Riickzug befahl. Etwas,
was gerade die heifbliitigen Nebachoten dem Hofling nie
verzeihen werden.

Den alliierten Truppen des Mittelreiches und Araniens bleibt
schlussendlich keine andere Méglichkeit, als Haffax zichen
zu lassen, oder selbst vernichtet zu werden. Die Uberle-
benden zichen sich zunichst in das umliegende Hiigelland
zurtick, bevor sie sich neu formieren kénnen. Wenige leichte
Reiter versuchen Haffax” Heer zu folgen, es im Auge zu
behalten und Berichte von der Niederlage und dem Angriff
ins Herz des Reiches zu tragen.

DiE RommiLYSER FinmfEe

Nach dem Sieg tiber die mittelreichischen und aranischen
Truppen trennt Haffax sich von seinem Heer und zicht
westwirts zum Raschtulswall. Gritta Graustein wird die
verbleibenden Truppen nach Norden ins Herz des Reiches
fithren und dabei von Sarastro Dorkstein unterstiitzt. Ohne
nennenswerten Widerstand dringen sie bis zum Zufluss der
Natter in den Darpat vor, wo die Truppen am steilen Nor-
dufer der Natter angelandet werden um die Feste Hohen-
steyn zu umgehen, auf Rommilys zu marschieren und das
Augenmerk des Reiches auf sich zu zichen, wihrend Haffax
unbemerkt gen Gareth zicht.

Bitte bedenken Sie, dass alle Szenen des nichsten Kapitels
in Rommilys wihrend der Belagerung spielen kénnen und
nutzen Sie die Informationen auf Seite 125 zur angemesse-
nen Ausgestaltung.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



DarrPatTavF!

DeErR WEG DES
SCHaTTEmMmMARSCHALLS

»Mit leichter Hand das Schaf wegfiihren.«
—Zwolftes Strategem des Helme Haffax

Nach der Schlacht an der Gaulsfurt verlidsst Helme Haf-
fax mit einigen seiner Getreuen das Heer. Gemeinsam mit
dem Eterniumkorps reist er, gefiihrt von der Fihrtenleserin
Sanyella (siche Seite 70), in den Raschtulswall. Dort sucht er
eine von Ferkinas bewachte ehemalige Drachenhéhle auf] in
der er den zweiten Hinweis fiir die Seelenwanderung findet
(den ersten Hinweis erhielt er aus der Festung Wolfenstein
im Kampagnenband Die verlorenen Lande).

Durch den Abstecher in den Raschtulswall verliert er einige
Tage und begibt sich danach direkt nach Gareth. Ein Teil des
Eterniumkorps spaltet sich von thm ab und sucht die Pfalz
Goldenstein auf, um Zwillingswaffen aus den dunklen Zei-
ten zu bergen: die beiden Schwertlanzen Koryvar und Caly-
var, die vor anderthalb Jahrtausenden in den Hinden von
Dienern Kors beziehungsweise Asfaloths waren. Dabei kom-
men ihnen jedoch die Helden im Szenario In Kaiser Retos
Waffenkammer in die Quere (siche Seite 591f.).

Haffax erreicht ungestort Gareth und bezieht dort sein
Hauptquartier. Dabei wird er von weiteren Getreuen ver-
stirkt, die den Marsch durch den Raschtulswall nicht mit-
gemacht haben.

Noch bevor er mit seinen eigentlichen Planungen anfangen
kann, wird Haffax gleich zweimal gestort: Asfaloth hat mitt-
lerweile einen ganz eigenen Plan mit ,,ihrem® Schattenmar-
schall und méchte Gareth mit Chaos iiberziehen (siehe Seite
75). Zur Unterstiitzung hat sie einen weiteren Paktierer, Abu
Zorridan, herbeigerufen, der sich seinem ,Kollegen“ Haffax

D'ARPARTELVL

DarParTavF!

DER zeifLicHE ABLAVF DES KaPifELS

Lediglich die Szenarien Die Akte Haffax und In Kaiser
Retos Waffenkammer sind chronologisch festgelegt. Die
restlichen Szenarien sind im Abschnitt Von Rommilys
nach Gareth (Seite 64ff)) zusammengefasst und kén-
nen von Thnen nach eigenem Ermessen eingesetzt oder
weglassen werden. Die unter Splitter eines Meisterplans
angerissenen Szenen konnen Sie bei etwas Leerlauf wie
z.B. Uberlandreisen einstreuen.

Der folgende Ablauf stellt lediglich eine Empfehlung der
Vorgehensweise dar:

< [5. Namenloser] Haffax verlisst Perricum Richtung
Raschtulswall.

< [l. Praios] Die Helden werden beauftragt, nach
Rommilys zu reisen und die KGIA-Akte von Haffax
sicherzustellen. (Die Akte Haffax, Seite 53ff.).

2 [2. Praios] Haffax erreicht die Drachenhéhle im
Raschtulswall und gewinnt dort Erkenntnisse.

a» [4. Praios] Die Helden erreichen Rommilys.

@ [6. Praios] Die Helden verlassen Rommilys in Rich-
tung der Pfalz Goldenstein. (In Kaiser Retos Waffen-
kammer, Seite 591t.).

2 [7. Praios] Haffax verlisst den Raschtulswall.

< [8. Praios] Die Helden und das Eterniumkorps tref-
fen gleichzeitig auf Pfalz Goldenstein ein.

2 [9. Praios] Haffax erreicht Gareth und wird von Abu
Zorridan kontaktiert.

< [10. Praios] Die Helden treffen auf Haffax’ Bluttemp-
ler, die Abu Zorridan aufhalten sollen. (Der Vielgestal-
tigen Diener, Seite 64{f).

< [12. Praios] Haffax’ Nachricht iiber die Bedrohung
des Friedenstempels erreicht die Helden. (Angriff auf
den Friedenstempel, Seite 68ft.).
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anbiedert. Der Fiirstkomtur reagiert erbost tiber die Stérung
seines Plans und sendet im Szenario Der Vielgestaltigen
Diener (Seite 64ff.) Schergen aus, um den Paktierer zu stel-
len. Die Pline Asfaloths verlangen ebenso nach Parapherna-
lien, die Haffax ihr beschaffen soll. Um seinen eigentlichen
Plan weiterhin vor der Erzdimonin zu verschleiern, willigt
Haffax ein, den Tsatempel von Hartsteen pliindern zu las-
sen, doch auch hier spielt er ein doppeltes Spiel und versucht,
die eigene Mission zu sabotieren (im Szenario Angriff auf
den Friedenstempel, Seite 68ff).

DiE IMacHT
DER InFOrRmaTioneEn

»Diirre Baume mit kiinstlichen Blumen schmiicken.«
—29. Strategem des Helme Haffax

Ein wichtiger Teil von Haffax’ Plan im zentralen Mittelreich
ist die gezielte Verwirrung seiner Feinde durch zahlreiche
Falschinformationen. Seine Rote Hand Circaya Galahan ya
Badrese (Die verlorenen Lande 19) hat von ihm persénlich
den Auftrag bekommen, so viel Verwirrung zu stiften wie
moglich, und sie erweist sich als Meisterin ihres Fachs.
Lassen Sie die Helden in allen gréBeren Orten auf neue
Geriichte stoBen, und auch Hindler oder reisende Abenteu-
rer geben Neuigkeiten zum Besten. Die folgenden angebli-
chen Sichtungen von Haffax, nebst MutmaBungen zu sei-
nen Plinen, und seinen Leuten kénnen Sie nach Belieben
einsetzen:

< Haffax geht es um den Kaiserthron. Er ist mit einem
Regiment Elitesoldner und mehreren Kampfdimonen auf
dem Weg nach Gareth.

2 Der Fiirstkomtur ist wahnsinnig geworden und sucht die
groBtmogliche Zerstérung der gottlichen Ordnung. Seine
Truppen haben sich aufgeteilt, um gleichzeitig den Travia-
tempel von Rommilys, den Praiostempel von Gareth und den
Borontempel von Punin zu vernichten.

2 Sein wahres Ziel ist Wehrheim, wo er als Graf seine grofite
Zeit hatte. Uber der Stadt weht bereits sein Banner.

< Wihrend Haffax’ Soldaten Garetien pliindern, ist der
Schattenmarschall mit einer Schwadron Reiter Richtung
Almada aufgebrochen. Man sagt, er wolle ein Biindnis mit
der KaiseringroBmutter Alara Paligan eingehen.

2 Das Heer des Firstkomturs belagert Wandleth oder
Eslamsgrund.

< Haffax hat Gareth lingst umgangen und hilt auf Angbar zu.
< Haffax ging es nie um das Mittelreich. Er will seinen Erz-
feind Leomar vom Berg téten und dessen ganzes Geschlecht
ausrotten. Seine Soldaten marschieren bereits ins Stamm-
land derer von Berg in Almada.

< Ein gefangen genommener Offzier des Fiirstkomturs
hat gestanden, dass Haffax inkognito im Hotel Seelander in
Gareth darauf wartet, dass die Kaiserin in die Stadt kommt,
um sie dann zu téten.
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Wenn sich die Helden Gareth nihern, nehmen Geriichte
iiber einen moglichen Aufenthaltsort des Schattenmarschalls
in der Kaiserstadt zu. Die jeweiligen Ortlichkeiten sind im
Kapitel Wo ist Helme Haffax? auf Seite 77ff. beschrieben.
@ Haffax meidet die Stadt zuniichst, um nicht aufzufallen.
Er hat sein Heer in den umliegenden Wildern in Stellung
gebracht.

@ Haffax war Graf, Reichsmarschall und Fiirst. Nur das
Seelander ist seiner wiirdig!

@ FEinige Huren der Stadt sind sich sicher, ihn in einem
Bordell gesechen zu haben.

@ Er hilt sich im Haltempel auf; weil Kaiser Hal ihm noch
vertraut hat/weil Hals Verschwinden sein Ende einleitete
und er den Tempel zerstoren will.

@ Der Zirkel der Freien Wissenschaften ist so verderbt, dass
Haffax dort tiberhaupt nicht auffillt.

«» Haffax liebt den Kampf] will den Stirkeren siegen sehen.
Sein Ziel muss der Kortempel sein!

@ Nur ein Garether ist in Haffax’ Augen wiirdig, der S6ld-
nerfithrer Reto Waisenmacher. In seiner Villa soll er gesechen
worden sein.

Die Fehlinformationen sind nicht nur Geriichte, welche die
Helden aufschnappen und fiir wahr oder falsch erachten
kénnen. Sie werden so geschickt gestreut, dass zahlreiche
Personen sie wirklich glauben. Dadurch kann es im gesam-
ten Kapitel zu einer oder mehreren der folgenden Szenen
kommen, obwohl selbstverstindlich Haffax nie auch nur in
der Nihe des Geschehens war, wie sich nach eingehenden
Befragungen herausstellt. Die Menschen agieren allein auf-
grund von Hoérensagen:

@ Den Helden kommt ein kleiner Heereszug entgegen:
Ein Baron hat seine Landwehr mobilisiert und wird von drei
getreuen Rittern samt Knappen und Waffenknechten beglei-
tet — insgesamt gut siebzig mehr oder minder gut bewaffnete
Minner und Frauen. In der benachbarten Baronie soll sich das
kaiserliche Heer sammeln, um Haffax, der nur noch wenige
Meilen entfernt ist, endlich die Stirn zu bieten, berichtet der
Baron. Er appelliert an die Helden, ihn zu begleiten.

@ Die Helden tiberholen einen kleinen Wagenzug von acht
Planwagen. Es handelt sich um Bauern und Handwerker, die
dngstlich und wortkarg sind. Es bedarf einiger guter Worte,
damit sie erzihlen, dass sie die Flucht ergriffen haben und
nun nach Wandleth/Gareth/Zweimiihlen/Rommilys flie-
hen, wo sie Schutz vor Haffax erhoffen. Sie konnten seinem
Heer nur ganz knapp entkommen, das benachbarte Dorf soll
bereits gefallen sein.

@ Als die Gruppe ein kleines Dorf erreicht, hat man die
Hiuser mit Blumen geschmiickt und ein kleines Podest auf-
gebaut. Ein GroBteil der Dorfler wartet hinter einem 4ngst-
lich dreinblickenden Mann, der zwei junge Dorfschénheiten
neben sich hat. Diese schauen noch idngstlicher und weinen.
Der Mann fragt die Helden, ob sie ,die Gesandten® seien.
Geben sich die Helden als zwolfgottergldubig zu erkennen,
zeigen sich die Dérfler beschimt und versuchen die Helden
schnell loszuwerden, ehe ,der dunkle Marschall“ kommt:
Das Dorf wollte sich Haffax unterwerfen und die beiden
jungen Damen Haffax als Tribut anbieten.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



< Bei einem einzeln stehenden Gehéft werden die Helden
Zeuge eines Angriffs von Riubern, die es auf die Pferde und
das Vieh des Bauern abgesechen haben. Die Drohung der
Riuber, dass Haffax den Bauern holen wird, wenn er nicht
spurt, zeigt Wirkung und der arme Mann tiberlidsst ihnen
freiwillig zwei Pferde und vier Kiihe. Falls die Helden ein-
greifen, versuchen die Riuber zu flichen.

4 In ciner Stadt oder einem groBen Dorf wollen sich vier
junge Erwachsene den Helden anschlieBen, um ihnen im
Kampf gegen Haffax beizustehen. Sind die Helden bereits
echte Bertihmtheiten, werden die gerade einmal 16 Sommer
zihlenden Geschwister Carola und Torben versuchen, mit
einem Helden oder einer Heldin die Nacht zu verbringen:
»~Haffax wird unser Dorf schon morgen erobern. Bietet sich
uns noch einmal so eine Gelegenheit?“

Ein ENDE DER VERWiRRUNG?

Falls die Helden konkret gegen die iiberhandnehmenden
Geriichte vorgehen wollen, kénnen sie versuchen, auf die
Spur von Circaya Galahan ya Badrese zu kommen. Da die
Rote Hand selbst durch Garetien reist, ist dies kein einfaches
Unterfangen. Nur wenn die Helden alles daran setzen, die
Quelle der Geriichte auszurotten (und in der Zeit die Suche
nach Haffax einstellen), sollten sie eine Chance haben, Cir-
caya zu stellen. Liefern sie Circaya dann einen wiirdigen
Abgang, bei dem auch im letzten Kampf noch vermeintli-
che Verbiindete der Helden die Seiten wechseln oder flichen,
weil sie einen Angriff des Schattenmarschalls befiirchten.
Sollte Circaya fallen, nimmt die Verwirrung deutlich ab,
bleibt aber eine latente Gefahr.

DiE AKTE HaFrFrFax

»Es siegt nicht immer der bessere Heerfiihrer. Manchmal reichs
es, die besseren Informationen zu haben.”
—angeblich von Dexter Nemrod getroffener Ausspruch

Geben Sie den Helden nach der chaotischen Schlacht um
Perricum eine kurze Verschnaufpause. Der Schattenmar-
schall scheint verschwunden, sein Heer ist auf dem Weg nach
Rommilys.

Durch den gemeinsamen Kampf mit dem Agenten der elften
Schwadron (siche Seite 47f) haben die Helden eine Infor-
mation, die die Kaiserin benétigt. Ob ihrer Verdienste bei
der Schlacht um Perricum werden die Helden schnell zum
ReichsgroBgeheimrat vorgelassen, sobald sie die Heerfithrer
aufsuchen. Rondrigan Paligan hat sein Lager in der Residenz
des Markgrafen aufgeschlagen.

EinE AUDiEnZ BEim
REiCHSGROBGEHEIimMRAT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Panthergardisten fithren euch in einen kleinen
Empfangsraum, in dem Rondrigan Paligan steht und
sich mit zwei Offizieren unterhilt. Als ihr eintretet gibt
erithnen einen Wink, und die beiden ziehen sich zuriick.
Rondrigan wirkt miide, doch er nickt euch freundlich,
geradezu respektvoll zu.

»~Habt Dank fiir das, was Ihr geleistet habt. Das Reich
wird es Euch nicht vergessen. Wir werden es nicht verges-
sen. Doch sprecht, welch dringende Neuigkeit gibt es?*

Lassen Sie die Helden kurz berichten, was sie in Perri-
cum erlebt haben und was der Agent ihnen anvertraut hat.
Rondrigan hért mit wachsendem Interesse zu und stellt ggf.
Nachfragen, wenn die Helden sich nicht klar genug ausdrii-
cken. Wenn sie geendet haben, wartet er einen Moment ab
und denkt nach.

DarParTavF!

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Der Reichsgrogeheimrat und Gemahl der Kaiserin
scheint einen Moment nachzudenken und nickt dann.
,Wir danken Euch erneut, Ihr Helden. Und doch haben
Wir eine weitere Bitte an Euch. Wir werden eine Bot-
schaft fur Praiodane Almira Werckenfels, Spektabilitit
des Informations-Instituts zu Rommilys, ausstellen. Sie
berechtigt Euch, die Archive des Instituts aufzusuchen
und die KGIA-Akte von Helme Haffax an Euch zu neh-
men. Haffax’ Heer zieht gen Rommilys. Es ist unklar,
was er im freien Mittelreich plant, aber Wir glauben,
dass eine Antwort in der Akte zu finden ist.”

Rondrigan Paligan macht eine kurze Pause und sieht
euch dann direkt an.

Wir wiinschen — auch im Namen der Kaiserin — dass
Ihr die Akte an Euch nehmt, sie studiert und zu dem Ort
reist, an dem Thr Haffax vermutet.”

Rondrigan Paligan geht auf weitere Fragen der Helden ein,
mahnt aber zur Eile. Die Helden bekommen neben Ausriis-
tung wie Pferde auch drei Heiltrinke der Qualitit D sowie
einen Zaubertrank der Qualitit C zur Verfiigung gestellt,
sofern sie diese benodtigen. Zudem erhalten sie einen Kifig
mit drei Brieftauben und die Order, aus Rommilys Meldung
zu machen. Rondrigan lisst jedem einen Siegelring iiberge-
ben, der sie in den Rang eines kaiserlichen Herolds erhebt.
Nur wenige Stunden nach dem Treffen mit Rondrigan sind
Ausriistung und das Schreiben bereit. Die Helden kénnen es
iberfliegen, ehe es auch von auBen versiegelt wird. Es ist eine
kurze, niichterne Anweisung des ReichsgroBgeheimrats an
Spektabilitit Werckenfels, dem Uberbringer des Schreibens
die Akte auszuhindigen. Dabei sind die Helden mit Namen
benannt und ihr AuBerliches beschrieben.

IMaca RommiLys

Da der Darpat tiber die Ufer getreten ist und sich das Heer
Gritta Grausteins entlang der ReichsstraBBe bewegt, empfiehlt
Rondrigan den Helden, schon in Perricum iiber den Darpat
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zu setzen und der nérdlichen Strafe von Dergelmund iiber
Bergthann und Gluckenhang nach Rommilys zu folgen.
Ohne weitere Vorkommnisse benétigen die Helden dafir
etwa drei Tage.

Falls Sie die Helden schon jetzt etwas fordern wollen, kann
nach einem halben Tag bei der Uberquerung des Seitenflus-
ses auf Hohe von Rabicum von Séldnern und Wasserkreatu-
ren ein Hinterhalt gelegt sein.

In DER HEimsTaTt
DER TRAViaKiRCHE

Als die Helden Rommilys erreichen, haben erste Meldungen
iiber das anriickende Heer des Schattenmarschalls bereits die
Runde gemacht. Zwar wird die Stadt durch die vorgelagerte
Festung Hohenstein geschiitzt, doch der Ruf des ehemaligen
Reichsmarschalls beingstigt die Stadtbevélkerung sehr.

Das Informations-Institut befindet sich in der Grafenstadt, in
der auch der Praiostempel liegt. In diesem Stadtteil, der durch
Mauern vom Rest der Stadt abgegrenzt ist, fallen Fremde
schnell auf, doch das Siegel des Reichsgrofgeheimrates und
der kaiserliche Siegelring 6ffnen den Helden die Tore, sodass
sie unbehelligt zum Informations-Institut gelangen.

Das inFormations-Institut

Die Magierschule liegt am Platz des Greifen gegeniiber dem
Praiostempel und wird von einer hohen Mauer umsiumt.
Einziger Zugang ist ein wuchtiges Schlangenportal, vor
dem stets ein Armatus und ein Adeptus Minor Wacht halten.
Zudem patrouillieren hier regelmiBig zwei Tempelgardisten
des Praios’.

Eine genaue Beschreibung der Akademie finden Sie in SoG
100ff.

Zeigen die Helden das Schreiben vor, geleitet sie der Adeptus
Minor in den Empfangssalon, wo er sie zu warten bittet.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Thr misst nur kurz warten, ehe die Tir auffliegt und
eine resolute Frau eintritt, die sicherlich schon sechzig
Sommer zihlt. Sie wird von zwei Bewaffneten begleitet,
die bei ihrem schnellen Schritt kaum mithalten kénnen.
»Praios zum GruBe, Fremde. Mein Name ist Praiodane
Almira Werckenfels, ich bin die Leiterin dieses Instituts.
Man berichtet, Ihr fithrt eine Nachricht des ReichsgroB-
geheimrates mit Euch?®

Sie mustert euch mit stechendem Blick, wihrend die
beiden Bewaffneten sich neben der Tiir aufbauen.

Praiodane unterbricht jeden Anflug héflicher Konversation
und wiinscht direkt das gesiegelte Schreiben zu sehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Spektabilitit Werckenfels liest das Schreiben durch und
schiittelt unmerklich den Kopf. Dann liest sie es ein
zweites Mal, ehe sie ihren Kopf hochreiBit. Thr Blick ist
noch stechender, ja beinahe hasserfillt.

,Die Akte Haffax? Ich kenne sie auswendig, ihr Narren.
Ja, mit so einer Finte habe ich gerechnet. Ich muss sagen,
die Filschung ist gut. Aber mich tduscht ihr nicht. Der
ReichsgroBgeheimrat weill nicht einmal von der Exis-
tenz dieser Akte!“

Sie speit den Satz geradezu aus und zerreiBt dann das
gesiegelte Schreiben.

,Ihr seid Agenten von Haffax. Wachen, setzt diese Leute
fest!*

Ungliubig blicken die beiden Wachleute auf und
schauen erst die Spektabilitit und dann euch an. Fas-
sungslosigkeit ist in ihren Gesichtern zu erkennen.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



Die Helden miissen schnell handeln, um nicht tatsichlich
vor Ort festgesetzt zu werden. Die Wachen haben die kai-
serlichen Siegelringe sehr wohl bemerkt und sind unsicher,
ob sie dem Kommando der Spektabilitiit folgen sollen. Falls
die Helden nicht sicher sind, ob sie flichen sollen, gestehen
Sie thnen Menschenkenntnis-Proben zu: Spektabilitit Wer-
ckenfels ldsst sich nicht iiberzeugen, allzumal nach dem
Anschlag auf die Kanzlerin der Mark (siche Seite 13f.), und
thre Hausmacht in der Akademie ist zu groB. Es hilft nur
rasche Flucht!

Mit einer gelungenen Athletik-Probe kénnen die Helden an
den Wachen vorbei durch die Tiir hechten und gelangen so
in den groBen Konventssaal. Uberall stehen verdutzte Adep-
ten und Wachen herum, doch der Weg nach drauBen ist frei.
Sollten die Helden versuchen gegen die Magier und
Wachen zu kimpfen, stehen sie bald einer Uberzahl von
sechs Magiern (Magister wie Scholaren) und ebenso vielen
Wachen gegeniiber.

HeLDED BESONDERER REpPutation

Falls unter den Helden ein hochrangiger Weimagier,
ein Praiosgeweihter oder gar ein Mitglied aus dem Orden
vom Auge (Herz 52) ist, dem auch Praiodane angehért,
wird die Spektabilitit selbstverstindlich nicht so dras-
tisch reagieren. Sie ist aber paranoid genug, um auch bei
diesem Helden auf eine Untersuchung seiner Redlich-
keit mittels BLICK IN DIE GEDANKEN und ANA-
LYS (um zu tberpriifen, ob er verzaubert wurde) zu
verlangen.

Stimmt der Held zu, wird Praiodane dies selbst iiber-
nehmen, danach aber gemeinsam mit den Helden die
Akte studieren. Springen Sie dann direkt zum Abschnitt
Das Wissen in Heldenhand (siehe Seite 58).

Das Institut wird geschlossen

Durch eine tberstiirzte Flucht kénnen sich die Helden der
Verhaftung entzichen. Als Folge des ,,Agentenangriffs lisst
die Spektabilitit jedoch die Akademie schlieBen. Fortan
wachen drei Armati, ein Magus und ein Adeptus am Schlan-
genportal, Patrouillen in den Gingen werden verstirkt.

DiE BERGUDNG DER AKTE

in Praios’ lTamemn!

Durch die Legitimation des ReichsgroBgeheimrates und
Kaiseringemabhls ist das Recht auf der Seite der Helden. Die
Helden miissen daher nicht wie gemeine Diebe auf eigene
Faust die Akademie erkunden, sondern konnen die Rom-
milyser Obrigkeit einschalten.

Ob der anmarschierenden Truppen Gritta Grausteins gestal-
tet sich dies allerdings nicht so leicht, denn Rommilys berei-
tet sich auf eine Belagerung vor.

DarParTavF!

Im Fiirstenpalast

Die Heimstatt der Markgrifin Swantje von Rabenmund
liegt im vornehmen Viertel Aldeburg. Die Markgriifin ist als
Kommandantin des Markgriflich Rommilyser Heerbanns
mit der Kaiserin nach Mendena gezogen (siche Die ver-
lorenen Lande) und daher noch nicht wieder in der Stadt.
Die Helden werden zu Kanzlerin Beergard von Rabenmund
(*1001 BF, braune Haare, griine Augen) vorgelassen. Die
Rabenmunderin wirkt angeschlagen, nachdem sie vor eini-
gen Tagen einem Giftanschlag (siehe Seite 13f) zum Opfer
gefallen ist und nur knapp tiberlebt hat. MutmaBungen,
dass Schergen des Fiirstkomturs hinter der Tat stecken kom-
mentiert sie nicht, scheint sie aber zu teilen (Menschenkennt-
nis-Probe+7). Der Attentiter konnte entkommen, ohne Spu-
ren zu hinterlassen.

Sie sichert den Helden ihre volle Unterstiitzung zu. Freilich
habe sie auch das Gildenrecht zu beachten, doch sie ver-
spricht umgehend eine Protestnote an das Institut aufzuset-
zen und Praiodane ein Treffen im Fiirstenpalast mit ihr als
Mittlerin vorzuschlagen.

Im Friedenskaiser-Yulag-Tempel

Mehr Erfolg haben die Helden im wichtigsten Traviatempel
Aventuriens. Das Erhabene Paar Traviata und Trautmann von
Rabenmund ist zwar nicht gleich zu sprechen, doch die Hel-
den werden zur einflussreichen Schwester Travinia von Fir-
unslicht (*1000 BE, hellblond, zwei Finger der linken Hand
sind nach Erfrierungen amputiert) vorgelassen, die sich fur
die weltlichen Belange des Tempels zustindig zeigt. Schwes-
ter Travinia nimmt sich viel Zeit fiir die Helden und begut-
achtet genau die kaiserlichen Siegelringe. Dann verspricht
sie thnen zu helfen, ,,damit kaiserliches und von den Géttern
gewolltes Recht durchgesetzt wird und die Herdfeuer durch
den finsteren Marschall nicht erléschen werden®.

Travinia ldsst den ihr bekannten Magus Gerowin von Birken-
hoh (*992 BE, ergraut, faltige Stirn) herbeirufen, ein Abgin-
ger des Informations-Instituts, der noch heute in der Schule
ein und aus geht. Magus Gerowin erklirt sich auf Dringen
der Priesterin dazu bereit, den Helden zu helfen und ihnen
einen Weg in die Akademie zu skizzieren.

Namenlose Rinke

Bei Travinia von Firunslicht handelt es sich um eine
Geweihte des Namenlosen, die sich in der Hierarchie
der Traviakirche hochgedient hat und aus dem Hinter-
grund ihre Rinke spinnt. Magus Gerowin hat sie bereits
so weit bearbeiten kénnen, dass er mit dem Namenlo-
sen sympathisiert. Travinia hofft, dass die unbeugsame
Spektabilitit Praiodane durch die SchlieBung der Aka-
demie ins politische Abseits gerdt und auf Druck der
Kaiserin abgesetzt wird. Mit Gerowin hat sie dann einen
erfahrenen Magier zur Hand, der den Helden und somit
der Kaiserin geholfen hat und dadurch Aussichten auf
den Titel einer neuen Spektabilitit von Rommilys erhal-
ten konnte.
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Andere Anlaufstellen
Bei anderen Institutionen wie dem Rondratempel oder dem
Haupthaus der Mephaliten kann man den Helden nicht wei-

terhelfen. Fiir weitere Inspirationen nutzen Sie die Rom-
milys-Beschreibung aus Schild 132ff.

AvFr VERSTECKIEND PFaDEN

Gerowin von Birkenhoh kennt sich in der Akademie bestens
aus und kann den Helden eine Skizze zeichnen, auf der er
den (von ihm vermuteten) Lagerort der Akte eintrigt und auf
besondere Fallen hinweist.

2 Zunichst miissen die verstirkten Wachen am Schlangen-
portal tiberwunden werden.

2 Die Akte lagert vermutlich im Gehermen Archiv (Raum K.8).
@ Der regulire Zugang in den Keller erfolgt durch die Zeug-
stube (I.12) und ist mit einem komplizierten Kombinations-
schloss gesichert.

2 In der Wachkammer (K.6) sorgt ein zwergischer Mecha-
nismus dafiir, dass sich die zweite Tiir erst ,mehrere Herz-
schlige” nach dem SchlieBen der ersten Tir offnen lisst.
Wiihrenddessen klingelt ein Glockchen in der Schreibstube
des Bibliothecarius (I.11).

@ Der ,Giftschrank® (K.7) ist mit einem ,,schr komplexen"
Schloss gesichert.

2 Ein ,meisterlicher CLAUDIBUS schiitzt das geheime
Archiv und ist nur zwei Stunden am Tag inaktiv. Genau
dann hilt ein Armatus davor Wache.
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Um das Kombinationsschloss in 1.12 zu 6ffnen, ist eine
Schlosser Knacken-Probe +12 oder ein FORAMEN +12 mit
3 AsP erforderlich. Das komplexe Schloss zum Giftschrank
bedarf einer Schldsser Knacken-Probe +14 oder einem
FORAMEN + 14 mit 6 AsP. Der CLAUDIBUS hat 11 ZfP*
bei 15 AsP.

Wir brauchen einen Plan!

Gerowin bietet sich an, mit den Helden einen Plan zu entwi-
ckeln, wie sie am besten in die Akademie eindringen und die
Akte an sich nehmen kénnen. Der pragmatische WeiBmagier
ist nicht bereit, dies einen ,,Diebstahl“ zu nennen, sondern
spricht von der ,unorthodoxen, aber rechtmiBigen Riick-
nahme kaiserlichen Eigentums®.

Geben Sie in Form von Gerowin vereinzelte Hinweise, aber
sorgen Sie dafiir, dass er nicht allein den Plan ausarbeitet.
KL- oder Kriegskunst-Proben der Helden kénnen ebenso
wertvolle Ideen beisteuern:

@ Die Wachen miissen leise ausgeschaltet werden und soll-
ten fiir zufillige Beobachter weiterhin aktiv wirken. Dazu
bietet sich ein PARALYSIS an, den Gerowin beherrscht.
Nachteil dabei ist, dass fiir den eigentlichen Einbruch dann
héchstens ein halbes Wassermal Zeit ist.

@ Um sich unauffillig durch die Akademie zu bewegen,
sollten die Helden WeiBmagierroben tragen. Diese kénnen
bei 6rtlichen Schneidern erworben werden.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



@ Wird der regulire Zugang durch die Zeugstube gewihlt,
muss nicht nur das Schloss geéffnet, sondern auch der Bib-
liothecarius ausgeschaltet werden. Sicherheitshalber sollte
dann direkt ein SILENTIUM gewirkt werden, um die klin-
gelnde Glocke ruhig zu stellen.

@ Gegen den CLAUDIBUS wirkt ein OBJEKT ENTZAU-
BERN.

4 Als fulminante Alternative bietet sich ein Eindringen in die
magische Bibliothek (I.7) direkt oberhalb des Geheimarchives
und dort das Wirken eines DESINTEGRATUS an, um nach
unten ,,einzubrechen”. Ob der Dicke der Decke muss der Zau-
ber zweimal hintereinander angewendet werden.

Hilfe von fiichsischer Seite

Es ist unwahrscheinlich, dass den Helden das benétigte
Repertoire an Zauberspriichen oder Dietrichen vollstindig
zur Verfiigung steht. Hilfe in der Not kann die Phexkirche
bieten, wenn sich die Helden an den Rommilyser Tempel
wenden. Dort ist man schnell einverstanden, in dieser heik-
len wie herausfordernden Mission zu helfen, stellt aber eine
kleine Nebenbedingung: im Geheimarchiv gibt es auch eine
Akte tiber Neetya Triffon, Leiterin des Garether Sternen-
tempels und Vertraute der Kaiserin. Wenn die Helden diese
Akte ebenfalls bergen und der Kirche tberlassen, ist man zu
umfangreicher Hilfe bereit. Diese kdnnte wie folgt aussehen:
@ Hervorragend gearbeitete Dietriche (auBergewdhnlich
hochwertiges Arbeitsgerit), die zudem mit einem Phexsegen
belegt sind und die Schldsser Knacken-Proben um 10 Punkte
erleichtern.

@ Ein auf Grad II aufgestufter GLUCKSSEGEN (WdG 252)
fiir die gesamte Heldengruppe.

< Ein passendes magisches Artefakt aus dem Fundus des
Phextempels, welches einen SILENTIUM, einen OBJEKT
ENTZAUBERN oder gar einen DESINTEGRATUS innehat.

Ein phexisches Meisterstiick

Orientieren Sie sich beim Einbruch an der Stimmung ein-
schligiger Filme und bauen Sie Spannung durch unerwartet
auftauchende Wachen oder vergeistigte Magier auf; die in der
Bibliothek nach einem bestimmten Folianten suchen und die
Fremden gar nicht wahrzunehmen scheinen.

Lassen Sie die Helden nicht durch schieres Wiirfelpech
scheitern, aber bestrafen Sie nachlissig durchdachte Pline
durch die geballte Macht des Instituts in Form eines hal-
ben Dutzends Magistern und eines Dutztends bewaffneter
Wachen, die die Helden festsetzen.

Das Geheime Archiv

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich seid ihr am Ziel! Die kleine Kammer enthilt
Schrinke mit unzihligen Akten und Briefen. Ein Lese-
pult steht in der Mitte des Raumes, zwei Tresore sind
in die Wand eingelassen und jeweils mit einem Zahlen-
schloss versehen.

Doch wo sollt ihr anfangen zu suchen?

DarParTavF!

ViEL zv gLaTT?

Falls Thnen durch die Hilfe Gerowins das Abenteuer zu
einfach erscheint, kénnen Sie einige der folgenden Hin-
dernisse einbauen:

«» Als die Helden beim Schneider mehrere Weimagier-
roben ordern, tritt aus einer Ankleide ein iiberraschter
Adeptus Minor des Instituts, der die Helden als Personae
non grata erkennt und eins und eins zusammenzihlt. Er
versucht, durch eine Hintertiir zu flichen und die Spek-
tabilitdt zu warnen, was die Helden mit einer Jagd durch
die Gassen von Rommilys verhindern miissen.

@ Der PARALYSIS-Plan zum Verzaubern der Wachen
scheitert aufgrund eines vorher gewirkten PSYCHOST-
ABILIS der Spektabilitit auf den wachhabenden Adep-
tus. Die Wachen sind fiir einen Moment verdutzt, und
die Helden miissen improvisieren, etwa durch Nieder-
schlagen der Wachen und Einnehmen ihrer Plitze — was
die Anzahl einbrechender Helden stark reduziert.

@ Die Phexkirche ist nur dann zur Zusammenarbeit
bereit, wenn zusitzlich zur Triffon-Akte einer ihrer
Geweihten, der vermutlich in die Hinde von Spihern
Gritta Grausteins geraten ist, befreit wird. Die Helden
miissen dazu Rommilys verlassen, die Spur der Spiher
aufnehmen und diese tiberwiltigen, ehe sie mit threm
Gefangenen das Heerlager erreicht haben.

Falls einer der Helden die Liturgie BUCHPRUFUNG beherrscht,
kann diese auf Grad IV aufgestuft hier buchstiblich Wunder
wirken (und bedarf auch keiner lingeren Andacht).Verlan-
gen Sie ansonsten Hauswirtschafts- oder Rechnen-Proben,
um den Sortieralgorithmus zu verstehen. Jeder Held kann
eine solche Probe ablegen; sobald 50 TaP* angesammelt
sind, ist der Algorithmus verstanden. Brauchen die Helden
dafiir zu lange (je Held 5 oder mehr Proben), nihert sich
eine Wache dem Geheimen Archiv und muss zunichst aus-
geschaltet werden.

Wenn Sie den Helden einen letzten Stolperstein in den Weg
legen wollen, kann die Akte auch in einem der Tresore gela-
gert sein.

Letztlich kénnen sie die Akte aber bergen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

STRENG VERTRAULICH / KATEGORIE 1A.
HELME H.‘ lautet der Titel der in schlichtes Leder
gehaltenen Akte, in die der ReichsgroBgeheimrat so
groBe Hoffnung legt. Sie enthilt seitenweise Informatio-
nen tiber Gedanken und Strategien des einstigen Reich-
serzmarschalls. Doch enthilt sie auch Hinweise tiber
den Ort, zu dem es Haffax heute zicht?
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Das Wissen
imn HELDEOHADD

Sobald die Helden die Akte geborgen haben, miissen sie den
zweiten Teil von Rondrigans Auftrag erfiillen: sie studieren
und ergriinden, wohin es Haffax zichen kénnte. Um die Akte
zu verstehen, ist ein TaW Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen)
von wenigstens 5 erforderlich. Die Akte umfasst selbstver-
stindlich viel mehr Material, auch brisante Einschitzungen,
die im Folgenden nicht angegeben sind. Selbstverstindlich
kénnen Sie nach eigenem Gusto hilfreiche oder irrefithrende
Hinweise zu erginzen.

Harrax’ InTeErREssE anm Kaiser RETos
WAFFENRANMMER_

Zentraler Hinweis aus der Akte ist die Spur zum Museum
fiir Waffenkunde (Kaiser Retos Waffenkammer), die direkt
ins folgende Abenteuer tiberleitet:

Reichsmarschall H. werst yroﬁes Ynteresse am
harserlichen @a/}renmuseum in der Reto- Aaserne
au/ ]Zfa“uﬁ'ye DBesuche.

Honnte H. au/ das IMuseum ansprecgen
’ Nich ! die Anzabl ist interessant, sondern dre
Einzelstiiche. Sie dort zu [ayern is/ ibhrer nicht

wiiro@'y. «

Letztes Treffen in Gareth vor Maraskan-Antritt
von It Natiirlicl mit kurzem Desuct des
Waffenmuseums. Daber instruierte icl ihn iber
das Schicksal von Herdin,

Helden aus Gareth oder Abginger von mittelreichischen
Kriegerakademien wissen, dass die ,,Reto-Kaserne® die Kai-
ser-Reto-Kaserne von Gareth ist und das Kaiserlich Garethi-
sche Museum fiir Waffenkunde gemeint ist. Dieses wurde im
Jahr des Feuers allerdings zerstort. Andere Helden miissen
dazu eine Geschichtswissen- oder Sagen/Legenden-Probe able-
gen (+5, falls sie nicht tiber die SF Kulturkunde (Mittelreich)
verfiigen).

Gelingt den Helden eine Geschichtswissen- oder Sagen/Legen-
den-Probe +3 (+8 ohne die SF Kulturkunde (Mittelreich)), so
wissen sie, dass das Museum nach dem Jahr des Feuers in die
Kuaiserpfalz Goldenstein siidéstlich von Gareth verlegt wurde.
Fiirst Herdin war Haffax’ Vorginger auf Maraskan.
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HinwEeise AUVF BESONDERE ORTE
Geben Sie die folgenden Passagen weiter, um Hinweise auf
mogliche Aufenthaltsorte des Marschalls einzustreuen:

Sesprich mil H. in Sareth gefiitirt, im
Seelander. Nach seiner Aussage der Ort, an
dem er sich besonders wolilfiitsll. Ein Leichen von
Schuwicthe?

81b[ao/uny zur éjrb'/xr)uny des Harser- FHal-

%mpe[v von M. iiberraschend. angenommen. H.
zeiy/e yroﬁes Ynteresse am 7empe/ und. éﬁmﬁy/e

an, ibn éa"uﬁ'yer au/fzusucfen

B&'nyere Disbussion mit H. und den
]fo/mayl'érn, die von einem alten Keich namens

, ,&735‘ 'Srabaal” in der Aeu/iyen Déimonenbrache
berichiteten. Tlotzlictes Interesse von H. ﬁ[eﬁ
sich Details berichien.

%acglray: H. bat sich alfe cScényf/ro[/en yegen
lassen um sein Wissen zu fes/z'yen. Tuss ber

Deiten zjgerprii// werden!

Unp wike GedaT ES WEITER?

Nach dem Studium der Akte sollten die Helden zunichst per
Brieftaube Rondrigan Paligan informieren, che sie hoffent-
lich zum Kaiserlich Garethischen Museum fiir Waffenkunde
reisen. Auf dem Weg dahin kénnen Sie bei Bedarf bereits
Szenen aus dem Abschnitt Von Rommilys nach Gareth (siche
Seite 64ft.) einfigen.

Fir das in Rommilys Erlebte haben sich die Helden 250
Abenteuerpunkte verdient, zudem bis zu drei Spezielle
Erfahrungen in hiufig genutzten Talenten oder Zaubern.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



EQUji:l:ALiE R&V,O RIRIO Ui Loy S @IV E RIS

in KaiseR REfos WAFFEMKANMMER

»Fiir die Rettung der Seele eine Waffe bergen.«
—14. Strategem des Helme Haffax

»Bringt mir das Schwert Meraldurs. Alles andere ist zweitrangig,
auch das Leben von dir und deinen Leuten. Und dann bringt
mir die Waffe Asfaloths. Egal, was mit der Pfalz und den Leuten
dort geschieht.”

—Helme Haffax zu Iradia Bertrall vor ihrem Aufbruch zum
Goldenstein

Die Haffax-Akte aus dem Informations-Institut weist auf
ein besonderes Interesse des Fiirstkomturs an dem Kaiserlich
Garethischen Museum fiir Wajffenkunde — besser bekannt als
Kaiser Retos Waffenkammer — hin. Dieses liegt mittlerweile
nicht mehr in der Kaiser-Reto-Kaserne von Gareth, sondern
in der Kaiserpfalz Goldenstein, einem Schloss, welches rund
40 Meilen stidostlich von Gareth in der Baronie Retogau auf
einem Hiigel liegt. Es ist also sehr wahrscheinlich, dass die
Pfalz das Reiseziel der Helden sein wird.

Falls die Helden ziemlich direkt von Rommilys aus zur
Pfalz reisen, werden sie diese nach gut zwei Tagen etwa
gleichzeitig mit einer Abordnung des Eterniumkorps errei-
chen. Helme Haffax entsandte drei seiner treusten Leute,
um aus der Waffenkammer die Zwillingswaffen Koryvar
und Calyvar (siche Seite 62) zu bergen, die er fiir seinen
Plan benétigt.

Dieses Szenario ist bewusst offen angelegt und kann zu
einem Erfolg wie zu einem Scheitern der Helden fiithren:
im besten Fall besiegen die Helden die Mitglieder des Eter-
niumkorps und nehmen beide Waffen an sich. Ebenso ist
es moglich, dass nur eine Waffe — vermutlich Calyvar, das
schlechter geschiitzt ist — erobert wird oder die Helden gar
leer ausgehen.

DarParTavF!

Eine pritte Partei (opfiomar)

Wenn Sie das Szenario auf der Kaiserpfalz Goldenstein
verwirrender gestalten wollen, kénnen Sie eine dritte
Partei auftauchen lassen: die Kunde vom Angriff Haf-
fax’ auf Perricum hat Spektabilitit Praiodane Wercken-
fels (siehe Seite 53ff) die Akte des Schattenmarschalls
selbst noch einmal studieren lassen — und dabei hat
sie dieselben Schliisse wie die Helden gezogen. Noch
bevor die Helden Rommilys erreicht haben, hat sie
einen ihr loyalen Abginger des Instituts, Adeptus Maior
Traviadan Berken (*1011 BF, kurze rote Haare, stechen-
der Blick, Linkshinder) zusammen mit der ehemali-
gen KGIA-Agentin Gunhilde Berken (*1008 BF, lange
blonde Haare, tiefblaue Augen, blinzelt stindig) auf die
Pfalz geschickt, um Haffax dort zu erwarten. Mit den
Befugnissen der Spektabilitit war es ihr ein Leichtes,
die beiden als Inspekteure auszuweisen, sodass diese seit
Tagen eine umfassende Priffung der Biicher der Pfalz
vornehmen, wihrend sie auf Haffax warten.

Traviadan verfugt tiber Zauber wie SILENTIUM und
NEBELWAND, wihrend Gunhilde meisterlich mit
Schwert und Dolch umgehen kann. Da sie nicht wissen,
ob die Helden oder Haffax’ Getreue die wahren Schur-
ken sind, versuchen sie beide Parteien aufzuhalten.

DEeRr Einsatz pEs ETEROIVMKORPS

Bei den drei von Haffax beauftragten Mitgliedern des Korps
handelt es sich um Iradia Bertrall (¥*997 BF, dunkle Haare,
hohe Wangenknochen, legt Wert auf ein gepflegtes AuBeres),
eine chemalige Ofhzierin der Rommilyser Reitereti, Stipen ter
Iskandar (*1001 BF, lange schwarze Haare, hochgewachsen
und diirr), einen tulamidischen Magier, sowie Jeldan von

59



Weidenfeld (*1010 BF, rotblonde Haare, griine Augen, athle-
tisch, redegewandt), einen Streuner und Hochstapler.

Die Gruppe wartet den spiten Nachmittag ab und dringt
dann in die Pfalz ein. Systematisch schalten sie die (weni-
gen) Wachen aus, sodass die Burg verlassen scheint, als die
Helden eintreffen. Da Haffax nur die Waffensammlung zur
Zeitder Lagerung in der Garether Kaserne kannte (sie wurde
erst nach der Zerstérung der Kaserne im Jahr des Feuers in
die Pfalz verlegt), miissen die drei die gesamte Sammlung
durchsuchen, um an die gewiinschten Waffen zu gelangen.
Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass die Helden die
Pfalz erreichen, wihrend das Eterniumkorps noch auf der
Suche nach den beiden Zwillingswaffen ist. Passen Sie das
Szenario entsprechend an, wenn die Helden viel spiter oder
gar frither auf dem Goldenstein sein sollten.

EinE SCHEIimNBAR_
VERLASSENE KAQAISERPFALZ

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Noch strahlt die Praiosscheibe hell tiber den Weizen-
feldern der Goldenen Au, doch der Tag neigt sich dem
Ende zu, als ihr dem stolzen Schloss im Herzen des Rei-
ches niher kommt. Die Gegend hier ist von einer Ruhe
und Friedlichkeit durchdrungen, wie ihr sie seit Tagen
nicht mehr spiiren konntet.

Schon seit einiger Zeit ist euch keine Menschenseele
mehr begegnet, doch dies wird sich dndern, wenn ihr erst
einmal die Pfalz erreicht habt. Anders als die trutzigen
Burgen Weidens ist sie kaum befestigt, doch ein kleines
Torhaus miisst ihr auch hier passieren. Das Tor steht
offen, und weit und breit ist niemand zu sehen.

Auch die Tore des vieltiirmigen Schlosses stehen offen.
Ihr konnt weder Gesinde noch Wachen ausmachen.

Das Torhaus hat einen Wachraum mit zwei angrenzenden
Riumen: einem Schlafraum und einer versperrten Kam-
mer. Diese ist eigentlich das Waffenlager fiir die Wache und
dementsprechend gut gesichert (40 Strukturpunkte, Hirte 8,
Schldsser Knacken-Probe +6 oder FORAMEN +5 bei 6 AsP).
Ein Schliissel ist nirgends zu sehen. Offnen die Helden die
Tir, finden sie dahinter die Leichen der drei Wachen, alle-
samt mit sauberem Kehlenschnitt.

Was ist GESCHEHEN?

Die cintreffenden Mitglieder des Eterniumkorps hat-
ten mit den arglosen Wachen leichtes Spiel. Jeldan ver-
wickelte die einzige Wache aufBlerhalb des Hauses in
ein Gesprich, bei dem Iradia ihr von hinten die Kehle
durchschnitt. Die anderen beiden Wachen im Haus
bekamen tberhaupt nicht mit, dass Iradia und Jeldan
sich ins Torhaus schlichen und ihnen von hinten die
Kehlen durchschnitten.
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Der Weg vom Torhaus zum Haupttor wird von Blumen
und Biischen gesdumt, und nirgends ist eine Spur von den
Bewohnern. Das doppelfliigelige Haupttor steht weit offen,
wodurch man die Eingangshalle von auBen gut sehen kann.
Eine gewundene Treppe fiihrt nach oben, wihrend es ebe-
nerdig nach links und rechts weitergeht. Ein Schild mit der
Aufschrift ,Kaiserlich Garethisches Museum fiir Waften-
kunde® weist nach links.

Was Tuvn pie HELDEOD?

Wiihrend die Schergen des Fiirstkomturs, nachdem sie
eine Wache und zwei Bedienstete am Haupttor ausge-
schaltet und in einer nahen Kammer abgelegt haben,
direkt den Weg zur Waffenkammer angetreten sind,
wollen die Helden méglicherweise zunichst die Pfalz
durchsuchen. Der Goldenstein macht einen verlasse-
nen Eindruck, da das Schloss wiihrend des kaiserlichen
Heerzuges und aufgrund der Erwartung, dass die Kaise-
rin erst sehr viel spiter wieder hier eintreffen wird, kaum
besetzt ist. In den oberen Geschossen und den rechten
Fligeln kénnen die Helden aber sehr wohl auf Bediens-
tete treffen, die vom heimlichen Angriff des Eternium-
korps nichts mitbekommen haben.

Pfalzgraf Helmar von Hirschfurten weilt in einem
Turmzimmer und mag den Helden zunichst gar kei-
nen Glauben schenken. Eroffnen sie ihm die Brisanz
der Lage, wird er umgehend Alarm schlagen und seine
verbleibenden rund zehn Wachen zusammentrommeln.
Den Helden sollte klar sein, dass Haffax’ Leute bis dahin
vermutlich tiber alle Berge sein werden.

Im kaiserlichen Waffenmuseum

Das Museum liegt im linken Fliigel der Kaiserpfalz. Eine
schwere Eichentiir verschlieBt tiblicherweise den Zugang,
doch wenn die Helden dort ankommen, ist sie lediglich
zugezogen (sie wurde von Stipen mit einem FORAMEN
geoftnet). Sobald die Helden durch die Tiir treten, befinden
sie sich in Kaiser Retos Waffenkammer.

Das SPiEL in
DER WAFFENKANMMNMER_

Ein RunbDGanG DURCH DAS ITIUSEUM
Das kaiserliche Museum fir Waffenkunde liegt in drei
Tirmen (und ihren Zwischengingen) tber jeweils drei
Geschosse. Der Eingang liegt im nordlichen Turm, in dem
die Waffen und Rustungen des kaiserlichen Heeres gezeigt
werden. Im Erdgeschoss beginnt es mit der Bewaffnung von
Schiitzen und leichtem FulB3volk, im mittleren Geschoss sind
Waffen und Riistungen der schweren Fu3volks sowie verein-
zelte Geschiitze, und im oberen Geschoss ist die Bewaftnung
der Reiterei samt Ristungen fiir Pferde ausgestellt.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



Der mittlere Turm beherbergt die Waffen fremder Vélker,
bei denen man versucht hat, eine Ubereinstimmung zu den
kaiserlichen Heerestypen herzustellen. Im Erdgeschoss sind
so Waffen von Elfen (als Schiitzen gekennzeichnet), Thor-
walern (leichtes FuBvolk) und Orks (beides), im mittleren
Geschoss die von Zwergen (schweres FuBvolk) samt umfang-
reicher Riistungssammlung ausgestellt. Im Obergeschoss hat
man Waffen vergangener Zivilisationen ausgestellt. Hier
befindet sich auch die Schwertlanze Koryvar (siche Seite 62).
In den Gingen zwischen den beiden Tiirmen stehen, der
Logik des Nordturms folgend, Waffen des Horasreiches und
der Tulamiden.

Der stidliche Turm ist mit besonderen Waffen ausgestattet.
Hier sind die Fenster daher vergittert, und wenn Sie mdgen,
kann ein Gardist Wache halten.

Im Erdgeschoss stehen Waffen der Kirchen, wobei natiir-
lich die Sammlung der Rondrakirche dominiert (wozu auch
Amazonenwaffen und -riistungen zihlen). Im mittleren
Geschoss sind magische Waffen und Ristungen aus den
Kernlanden Aventuriens ausgestellt. Hier kann man die
Schwertlanze Calyvar finden (siche Seite 62). Im obersten
Geschoss lagern magische und exotische Waffen aus fernen
Lindern.

Die Ginge zwischen mittlerem und Siidturm beherbergen
zahlreiche Ristungen und Waffen von unterschiedlichen
Orten, die in die sonstige Logik nicht recht passen (z.B.
Waffen aus A’Anfa oder Waffen des einfachen oder gar licht-
scheuen Volkes).

ABLAVF DER GESCHEHIIISSE

Die Zeit ist eine wesentliche Komponente fiir das Duell der
Helden mit dem Eterniumkorps. Nehmen Sie fiir die Vor-
gehensweise der Feinde den folgenden Ablauf als Richtlinie
und modifizieren Sie ihn entsprechend, falls die Helden sich
im Torhaus oder in der Pfalz zu viel Zeit genommen haben.

@ Die Helden erreichen die Waffenkammer, als das Eterni-
umkorps Koryvar, die Waffe Meraldurs, findet. Iradia nimmt
die Waffe an sich.

@ Beeilen sich die Helden, so treffen sie in dem Moment auf
die Feinde, als diese Calyvar, die Waffe Ash’Grabaals, finden.
2 Magus Stipen versucht die Helden abzulenken, damit
Calyvar geborgen werden kann. Sind die Helden organisiert
und stellen sie offenbar eine Bedrohung dar, versucht Iradia
zu flichen. Thre Gefihrten decken ihren Abzug.

2 Sind die Helden nicht schnell genug, flicht Iradia mit
Koryvar und Jeldan mit Calyvar. Stipen tiuscht die Suche
nach einer weiteren Waffe vor, um die Helden abzulenken.

ZwiscHen WAFFEND
vnp RustunGgen

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Vor euch éftnet sich ein grofer Raum mit zahlreichen
Waffenstindern und Vitrinen. Durch die groen Fenster

DarParTavF!

des Schlosses scheint die Praiosscheibe mit nachlassen-
der Kraft, die sich in den blinkenden Waffen spiegelt und
so ein seltsames Licht in den Raum wirft. Hier stehen
wenigstens zwei Dutzend Waffen, und doch scheint dies
nur ein Bruchteil der gesamten Ausstellung zu sein.
Linker und rechter Hand gehen breite Ginge weiter, in
denen Einzelstiicke stehen, und eine Treppe fithrt nach
oben. Es ist still. Bis ihr ein Splittern von Glas horen
kénnt.

Verlangen Sie eine Sinnenschirfe-Probe von den Helden, um
zu erkennen, dass das Gerdusch von oben (5 TaP*), genauer
gesagt von oben linker Hand (10 TaP*) kommt.

Verlangen Sie vergleichende Proben auf Schleichen der Hel-
den gegen Sinnenschiirfe des Eterniumkorps (Iradia: TaW
14 bei Probe auf 12/16/16, Stipen: TaW 11 bei Probe auf
15/15/15, Jeldan: TaW 15 bei Probe auf 11/16/16), wobei die
Proben um 7 Punkte fiir die Helden erleichtert sind. Ver-
langen Sie auf den Treppen und in den oberen Geschossen
erneute Proben und reduzieren Sie die Erleichterung auf 5
beziehungsweise 2 Punkte.

Konrrontfation mit pEm
ETEROIVMKORPS

Sollten die Helden bemerkt werden, legt Stipen einen
FORTIFEX auf die Durchgangstiir in Heldenrichtung, und
die drei Feinde zichen sich in einen anderen Turm oder auf
eine andere Ebene zuriick. Er 16st einen PSYCHOSTABI-
LIS aus dem Zauberspeicher (siche Seite 63) und schiitzt
damit Iradia. Wenn die Helden sehr bedrohlich erscheinen
oder gar in der Lage sind, den FORTIFEX zu durchbrechen,
zieht sich Iradia schnell ins Erdgeschoss zuriick und flieht
mit Koryvar nach draulen. Wollen die Helden ihr nachset-
zen, verlangen Sie vergleichende Proben auf Ashletik (TaW
15 bei Probe +2 auf 16/13/15). Iradia zerstort ein Fenster
und eilt zu ihrem Pferd, welches unweit der Pfalz versteckt
ist. Folgt ihr nur ein einzelner Held, versucht sie diesen mit
einem Wurfdolch aufzuhalten und lisst sich auch auf einen
Kampf ein, wenn sie ausreichend provoziert wird.

Nutzen Sie die folgenden Szenen, um den Kampf mit dem
Eterniumkorps besonders zu gestalten. Stipen und Jeldan wis-
sen, dass sie in der Unterzahl kaum Chancen haben und lassen
sich daher nach Méglichkeit nicht auf einen Nahkampf ein.
Vielmehr setzen sie die Umgebung zu ihrem Vorteil ein und
versuchen einzelne Helden zu schwichen und die Gruppe zu
trennen. Stipen zaubert dazu eine DUNKELHEIT und nutzt
den IGNIFAXIUS aus seinem Zauberspeicher.

2 GroBe Vitrinen mit zweihindigen Waffen oder schwere
Ristungsstinder werden umgeworfen oder zerschlagen.
Umbherfliegende Splitter kénnen die Helden leicht verletzen
(Ausweichen-Probe, sonst IW6+1 TP), schlimmer ist aber,
dass sie den Weg blockieren (Kérperbeherrschungs-Proben,
um den Anschluss an die Gegner zu behalten).

@ Im Erdgeschoss des mittleren und des Nordturms, aber
auch in den weniger systematisch geordneten Riumen des
Stdturms sowie im Obergeschoss des mittleren Turms sind
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Waurfwaffen ausgestellt, welche Jeldan den Helden entgegen-
schleudern kann. Neben Wurfdolchen (FK 25, TP 1W6+1)
und -speeren (FK 14, TP 1W6+4) kénnen tiberraschend
auch eine Fledermaus (FK 9, TP 1W6+2 als Erschwer-
nis auf eine Entfesseln-Probe) oder ein Diskus (FK 10, TP
IW6+3) eingesetzt werden.

@ Ein MOTORICUS (Variante Unsichtbarer Hieb) von
Magus Stipen ldsst aus dem Hintergrund Schwerter oder
Axte (TP je nach Waffe IW6+4 bis IW6+6) auf einen Hel-
den schlagen.

@ Geben Sie auch den Helden die Méglichkeit, zumindest
temporir eine besondere Waffe zu benutzen: sei es die ,,Strei-
taxt eines Thorwaler Barbarenfiirsten® (Barbarenstreitaxt),
die ,Nachbildung der Klinge der Heiligen Thalionmel®
(Rondrakamm) oder eine ,Zweihandaxt original zwergi-
scher Fertigung® (Felsspalter).

Die Helden sollten schon bei der Verfolgung auf die beiden
Waffen aufmerksam werden, an denen das Eterniumkorps
groBes Interesse zeigt. Beide Waffen haben im anschlieBen-
den Kapitel eine besondere Bedeutung.

DiE WaFrre KoRrs

Die Schwertlanze Koryvar, die im Obergeschoss des mittle-
ren Turms aufbewahrt wurde, ist bereits im Besitz Iradias,
als die Helden die zerstdrte Vitrine erreichen. Auf einer
niichtern gehaltenen Plakette steht lediglich , Archaisches
Lanzenschwert, ca. 300 v.BF, mit Symbolen des Mantikors
versehen®.

Die WaFre AsraLOTHS

Vermutlich kénnen die Helden den (versuchten) Diebstahl
der Schwertlanze Calyvar beobachten oder gar direkt unter-
binden. Die Waffe ist im mittleren Geschoss des Stidturms
bei zahlreichen weiteren Ritualwaffen wie Magierstiben
untergebracht. Da die Waffen und Ristungen hier zumeist
in Halterungen aus eciner Koschbasalt-Legierung (zur
Unterbindung von magischen Nebeneffekten) fixiert sind,
ist das Zaubern in diesem Raum grundsitzlich um 2 Punkte
erschwert.

Calyvar steht in einer einfachen Vitrine an einer Wand. Hier
— wie im gesamten Raum — ist die Plakette etwas aussage-
kriftiger: ,,Urtiimliche Variante eines Bannschwerts, ca. 400
v.BEF, gefunden in der Didmonenbrache.”

FLucHT DER FEINIDE

Haffax’ Auftrag war eindeutig, und die drei Mitglieder des
Eterniumkorps werden ihr Leben geben, um ihn zu erfiillen.
Wiihrend Iradia sich schnell absetzt, versuchen Stipen und
Jeldan, Calyvar zu bergen. Sollte die Gegenwehr der Helden
zu stark sein, binden die beiden sie so lange, bis ihrer Mei-
nung nach Iradia in Sicherheit ist und suchen dann selbst
das Weite.
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DiE ZWILLINGSWAFFEN
Koryvar vnib CaLYVAR_

Die Suche des Eterniumkorps konzentriert sich auf zwei
besondere Waften: die Zwillingsschwertlanzen Koryvar
und Calyvar, die etwa im Jahr 360 v.BF in den Dunk-
len Zeiten geschmiedet wurden. Die beiden Waffen
stammen aus den Hinden desselben Meisterschmiedes,
waren aber fiir ganz unterschiedliche Herren gedacht.
Wihrend Koryvar fiir einen Prinzen aus dem Kénig-
reich Meraldur gefertigt wurde, war der Triager Calyvars
ein Calynaria-Priester aus Ash’Grabaal. Beide Waffen
sind magisch.

Die einmalige Verbindung macht die beiden Waften so
bedeutend fiir die Pline des Schattenmarschalls.

Koryvar, der Zertrenner

Koryvar dhnelt einer echsischen Langaxt, ist aber nicht
nur kiirzer und leichter, sondern hat auch statt eines
Axtblattes eine Schwertklinge. Die Gewichtung dieser
,Schwertlanze® ist perfekt, sodass die Waffe ein- oder
zweihindig gefithrt werden kann. In den Griff wurde das
Wappen Meraldurs eingelassen (goldener, rot gekron-
ter Mantikor auf Schwarz). Am unteren Ende prangt,
scheinbar nur zur Auswuchtung, ein Knauf aus einem
rufigen Kiristall. Dieser zeigt das Gesicht eines Lowen,
hinter dem sich bei niherer Betrachtung Fliigel offenba-
ren — ein Hinweis, dass hier ein Mantikor abgebildet ist.
Weitere Informationen sowie die magischen Fihigkeiten

der Waffe finden Sie im Kapitel auf Seite 100.

Calyvar, der Spender

Calyvar weist die gleichen MaBe wie Koryvar auf ist aber
wesentlich stirker verziert. Auch sein Knauf zeigt ein
Gesicht, welches sich aus Léwe, Bir und Mensch zusam-
mensetzt. Auf dem Griff sind die Leiber von Dutzenden
von Tieren und Menschen zu sehen, die ineinander iiber-
zugehen scheinen. Die Klinge selbst ist mit einem selt-
samen Muster verziert, welches sich stindig wiederholt.
Calyvar ist eine magische Waffe vergleichbar mit einem
heutigen Bannschwert (WdZ 106). Nur ein ANALYS
+28 offenbart, dass die Waffe vor mehr als einem Jahr-
tausend als Fokus (1 ZfP*) gedient hat, und zwar fir
Anrufungen Asfaloths (4 Z{P¥).

R R S a4 R Wi b - . S Sl B T\
TP TP/KK Gewicht Linge BF
IW6+7 13/3 80 140 unzerbrechlich
INI WM Bem. DK
+1 +1/+1 z* NS

Talente: Anderthalbhdnder, Zweihand-Schwerter oder
Zweihand-Hiebwaffen

* kann ab KK 14 einhdndig (mit dem Talent Hiebwaffen oder
Schwerter) gefiihrt werden (dann TP/KK 14/4, INI 0)
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Falls ihnen dies nicht gelingt, kimpfen sie bis zum Tod.
Werden sie gefangen genommen, verraten sie nur den Auf-
enthaltsort ihres Meisters: Laut Stipen hilt sich Haffax im
Garether Kaiser-Hal-Tempel auf, wihrend sein Heer im Wald
bei Rohalsweiler lagert. Jeldan hingegen behauptet, dass der
Marschall eine ,Kanzlei‘ im Bordell Sechzehn Ministerin-
nen gemietet habe und seine Truppen noch am Rande des
Raschtulswalls auf sein Zeichen warten.

W IiSSENISSUCHE MACH DEm KamPF

Wenn das Eterniumkorps geflohen oder besiegt ist, konnen
die Helden in der Pfalz die Archivlisten zu den Waften sowie
zahlreiche Binde, die genauere Auskunft iiber sie geben, in
Augenschein nehmen. Dabei kénnen sie die folgenden Infor-
mationen sammeln:

@ Das ,archaische Lanzenschwert® (Koryvar) ist in den
Binden zwar als ,,magisch® klassifiziert, aber ohne genauere
Untersuchung. Es findet sich der Hinweis, dass die Manti-
kor-Symbole auf eine Waffe des Kor hindeuten.

@ Das ,urtiimliche Bannschwert® ist besser klassifiziert.
Der Fundort in der Dimonenbrache ist vage beschrieben:
»Der verwirrte Finder gab an, die Waffe in einer Art Tem-
pelkomplex gefunden zu haben. Er murmelte stets das Wort
,Rabaal’, doch eine Verbindung zur Echsenstadt H Rabaal ist
ausgeschlossen.

2 Dieser Eintrag ist mit einem Kommentar versehen:
»Nicht Rabaal, sondern Ash’Grabaal wird gemeint sein, das
vergessene Reich der Schwarzmagier. Unklar, ob die Waffe
wirklich die Funktion eines Bannschwertes hatte. Einstu-
fung ist aber eindeutig ,ungefihrlich®.”

2 Auch dieser Kommentar ist kommentiert: ,Einstufung
,ungefihrlich® bestitigt. Waffe diente aber vermutlich einst
als Fokus fiir Rituale. Genaue Art nicht zu erkennen.”

Zusammen mit dem Hinweis auf Ash’Grabaal aus der Haf-
fax-Akte (siehe Seite 58) haben die Helden eine deutliche
Spur in die Ddmonenbrache. Diese wird im folgenden Kapi-
tel aufgegriffen.

Der IMUVHEND LoHD

Die Helden erhalten 200 Abenteuerpunkte sowie weitere je
50 AP, wenn sie erfolgreich Calyvar oder Koryvar erobern
konnten. Zudem erhalten sie ein bis zwei Spezielle Erfah-
rungen auf besonders eingesetzte Talente, wozu auch Kriegs-
kunst zihlen kann.

DarParTavF!

AnHanG: DiE ABORDNVIIG DES
ETEROIUMKORPS
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Iradia Bertrall

Beschreibung: Die Anfiihrerin der Gruppe (* 997 BF) hat halblange dunkle
Haare und tiefblaue Augen. Auffillig sind ihre hohen Wangenknochen und
ihr gepflegtes AuBeres. Sie trigt eine Riistung aus Iryanleder und ist mit
Reitersibel, Langdolch und zwei Wurfdolchen bewaffnet.

LeP 36 RS3 WS9

Reitersdbel: INI 18+1W6 DKN AT 20 PA 18 TP IW6+5
Langdolch: INI 17+IWé6 DKH AT 19 PAI5 TP IWé+2
Waurfdolch: INI I7+IWé6 FK 19 TP IWé+I

GS7 MR7

Relevante Vorteile: Eisern, Zaher Hund

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen Il (PA 14), Finte,
Kampfgesplr, Kampfreflexe, Klingensturm, Meisterparade, Schnellziehen,
Sturmangriff, Windmiihle, Wuchtschlag

e, TR R i e BT, ST i e +u i T S i

Stipen ter Iskandar

Beschreibung: Der Magier (*1001 BF) mit langen schwarzen Haaren, diis-
terem Blick und einer diirren Statur wirkt so wie Klein-Alrik sich einen
Stubenhocker vorstellt. Der Tulamide wurde von einem privaten Lehr-
meister mit Schwerpunkt Telekinese und Umwelt ausgebildet, hat sich
aber in der Folgezeit nicht darauf spezialisiert. Durch seine breite Aus-
wahl an Zaubern ist er ein ideales Mitglied des Eterniumkorps. Anstelle
einer Magierrobe tragt er im Einsatz einen wattierten Waffenrock und als
Waffe den Magierstab (mit voll geladenem Zauberspeicher).

MU 14 KLI5 INI5 CHI4 FFI0O GEI3 KO I3 KKII
LeP 33 AsP59* RS2 WS7
Magierstab: INI9+IW6 DKNS AT ||
GS5 MRI0

Zauberfertigkeiten (Auszug): ARMATRUTZ |1, DUNKELHEIT 13, FORA-
MEN 14, FORTIFEX 15, GARDIANUM 15, IGNIFAXIUS |3, MOTORI-
CUS 15, ODEM 14, PSYCHOSTABILIS 12

Magische Sonderfertigkeiten: u.a. Simultanzaubern, Zauberkontrolle, Zau-

PA 14 TP IWé+|

berroutine

Besonderheiten: Sein Magierstab ist mit dem Kraftfokus und dem Zauber-
speicher belegt. Im Zauberspeicher befinden sich fiinf Zauber: ARMA-
TRUTZ (RS +4), IGNIFAXIUS (18 TP) GARDIANUM (fangt 39 TP ab),
PSYCHOSTABILIS (MR +8 fiir 5 SR), PSYCHOSTABILIS (MR +7 fiir 5 SR).
Stipen fiihrt einen Zaubertrank der Qualitit D mit sich.

*) aktuell nach einigen Zaubern nur noch 50 AsP.

e e, TR R i e e BT, ST R i e+ u i T S i

Jeldan von Weidenfeld

Beschreibung: Der sympathisch wirkende Jeldan (*1010 BF) hat rotblonde
Haare und griine Augen und gibt sich fiir gewohnlich als adliger Lebemann
aus. Er ist sehr athletisch und tragt iiber seinem wattierten Waffenrock
teure Gewander in satten Farben.Wie es sich fiir einen (vermeintlichen)
Adligen gehort, ist er mit einem Langschwert bewaffnet, fiihrt aber unter
den Gewindern auch drei Wurfdolche.

LeP35 RS2 WS7

Schwert: INI I15+IW6 DKN AT 7 PAI5 TP IWé+4
Waurfdolch: INI I5+IW6 FK 25 TP IWé+I

GS6 MR6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Meisterparade,
Schnellziehen,Wuchtschlag
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Von RommiLys nacH GaARETH

Neben den beiden festgelegten Szenarien in Rommilys und
auf der Pfalz Goldenstein kénnen Sie sich frei an den fol-
genden Szenarien bedienen, um einerseits Haffax’ asfalothi-
schen Sammeltrieb zu thematisieren, andererseits aber auch
den Helden vorab schon den Hinweis zu geben, dass Haffax
kein Instrument der Herzogin des wimmelnden Chaos ist.
Die Szenarien Angriff auf den Friedenstempel (siche Seite
68ff.) und Die Ruine des Siegestempels (siche Seite 72) sind
ortlich auf die Stidte Hartsteen bezichungsweise Puleth fest-
gelegt. Die anderen Szenarien kénnen Sie fast nach Belieben
platzieren. Sie sollten dabei beachten, dass die Lustschlésser
von Priesterkaiser Helus (Ein Relikt aus alter Zeit, Seite 71)
in der Goldenen Au liegen und die Riuber- und Orkbanden
(Gleich und gleich gesellt sich gern, Seite 72f.) vornehmlich
in der Grafschaft Hartsteen ihr Unwesen treiben.

DER VIiELGESTALTIGEDN
DIiEnDER

»Den Gegner durch Eliminierung seiner Diener schwichen.«
—18. Strategem des Helme Haffax

wAsfaloth, gebende Herrin, allmichtige Schopferin! Ich danke dir
fiir die Gnade, die du mir gewihrst! Dein hoher Diener Helme
Haffax benotigt Unterstiitzung? Ich werde ihm eine Armee von
Chimiren schaffen, die deiner Macht wiirdig ist!“

—Abu Zorridan ibn Terfas, wahnsinniger Magier im Zwiege-
sprich mit seiner Herrin

Asfaloths Pline des Magnum Opus beziehen einen weiteren
Diener ein: Der visionire, unter schweren Wahnvorstellun-
gen leidende Paktierer Abu Zorridan (siche Seite 67) erhilt
von seiner Herrin den Auftrag, das Werk und somit auch
Helme Haffax zu unterstiitzen und {ibernimmt die Kontrolle
iber das kleine garetische Dorf Argenbach. Dort beginnt er
ein Heer von Chimiren aufzustellen, um die Armee des
Schattenmarschalls zu verstirken.

Wo genau Argenbach liegt, wird im Weiteren nicht festgelegt.
Sie kénnen das Dorf so platzieren, dass es fiir die Helden gut
erreichbar ist.

Als Abu Zorridan mittels NUNTIOVOLO Kontakt zu Haf-
fax aufnimmt, sieht dieser durch die Pline des Schwarzma-
giers seinen eigentlichen Plan gefihrdet und sendet Leute
aus, um Abu Zorridan aufzuhalten.

Ein Hinweis avF HaFrFax

Die Helden stoBen auf die Machenschaften des Paktierers,
wenn sie sich Argenbach nihern. Sie kénnen nach Belieben
einen der folgenden Hinweise einstreuen:

2 Ein Jiger berichtet von einer Bestie, die er in einem nahe
gelegenen Wald gesehen haben will. Sie soll wie ein gewalti-
ger Bir mit einem Stierhaupt ausgesehen haben.
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@ Eine Hindlerin, die nach Argenbach aufbrach, ist lingst
mit ihrer Riickkehr iiberfillig. Uberhaupt hat man seit Tagen
nichts mehr von dort gehort.

@ In einer Taverne wird berichtet, dass vor etwa einer Woche
ein Fremdlinder in teuren, dunklen Roben hier entlangkam
und nach dem Weg nach Argenbach fragte.

Kurze Zeit spiter stoBen die Helden auf die Spur der drei
Bluttempler (siche unten), die Haffax aussandte um Abu
Zorridan zu tdten. Die drei selbstbewusst in Ordensmon-
tur reisenden Krieger wurden von Ritter Gernot von Halling
(*1002 BF, ergraut, Statur wie ein Bir) bemerkt, welcher sich
ihnen entgegenstellte. Nutzen Sie eine der beiden folgenden
Einstiege, um auf die Spur der Bluttempler und somit des
Paktierers zu kommen:

Ein Ritter in Not

Auf der Reise horen aufmerksame Helden (Sinnenschir-
fe-Probe +3) Kampflirm abseits des Weges. Ritter Gernot
liefert sich mit seinen zwei Waffenknechten ein ungleiches
Duell gegen drei Bluttempler, die zumindest den Knechten
haushoch tiberlegen sind. Falls die Helden z6gern, gehen die
beiden Waffenknechte zu Boden. Ein schnelles Eingreifen
der Helden fiihrt zur Flucht der Bluttempler, die ihre Mis-
sion nicht gefihrden wollen.

Gelingt es den Helden, die Templer zu téten, kann Gernot
berichten, dass sie ihm anboten, ihn am Leben zu lassen,
wenn er thnen den Weg nach Argenbach beschreibt.

Heiler gesucht!

Alternativ rasten die Helden gerade in einem Gasthof oder
auf freier Fliche, als sich der schwer verwundete Ritter Ger-
not bis zu thnen schleppt und dann zusammenbricht. Fiir die
Erstversorgung des Ritters ist eine Heilkunde Wunden-Probe
+7 erforderlich (Dauer vier Spielrunden). Ist er so stabilisiert,
berichtet Gernot von drei Bluttemplern, die ithn und seine
beiden Waffenknechte angriffen. Er konnte sie nicht authal-
ten, und sie waren offenbar unterwegs nach Argenbach.

AVF DER SPUR DER BLUTTEMPLER

Die Spuren der Bluttempler konnen die Helden mit einfa-
chen Fihrtensuchen-Proben ausmachen. Falls sie mit Rit-
ter Gernot gesprochen haben und auf direktem Weg nach
Argenbach reisen, gelangen sie nach etwa einer Stunde auf

die Fihrte der Templer. Nach einer weiteren Stunde kommt
der Weiler Argenbach in Sicht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Hiigel werden etwas sanfter und euer Weg fithrt nun
direkt aufein kleines Dorf zu. Sechs Bauernhiuser stehen
etwa kreisformig um ein festes Steinhaus. Doch irgendet-
was passt nicht. Thr hért weder Hundegebell noch Men-
schenstimmen. Niemand scheint im Dorf zu sein.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



(falls einem Helden eine Sinnenschdrfe-Probe +2 gelingt):
Doch aus den Augenwinkeln bemerkst du eine Bewe-
gung hinter einem der Bauernhiuser. Ein kriftiger Kerl
ist kurz zu sehen, ehe er hinter dem Haus verschwindet.
Er schien eine seltsame Kappe mit Hornern zu tragen,
wie man sie von Druiden kennt.

Falls der Held 5 TaP* aus der Sinnenschirfe-Probe +2 tibrig
hat, erkennt er die Gestalt besser: sie trigt keine Kappe mit
Hérnern, sondern hat einen Stierschidel wie ein Minotau-
rus. Es handelt sich um einen der Dorfbewohner, den Abu
Zorridan zusammen mit einem Ochsen und dem Zauber
CHIMAEROFORM in einen Bullenmenschen (siehe Seite
67) verwandelt hat. Vier solcher Kreaturen hat der Paktierer
bislang erschaffen.

Von den Bluttemplern ist keine Spur zu sehen. Thre Fihrten
(Féhrtensuchen-Probe +5) fiihren direkt in das zentrale Stein-
haus. Dort wurden sie von den Chimiren des Pakterers
tberwiltigt.

Im Chimirendorf

Sollten die Helden offen in das Dorf marschieren, werden
sie vom Bullenmenschen bemerkt, der ein lautes Briillen
ausstoft. Dies lockt einen weiteren Bullenmenschen, einen
Birbullen und W6 Widderhunde (siehe Seite 67) an. Diese
versuchen die Helden einzufangen und werden sie keines-
falls toten. Fliehen die Helden, setzen die Chimiren ihnen
nur kurz nach und ziehen sich dann zurtick.

Erfolg versprechender ist das heimliche Eindringen in das
Dorf. Um unbemerkt in eines der duBeren Bauernhiuser zu
gelangen, ist eine Schleichen-Probe —2 ausreichend. In den
Hiusern bietet sich den Helden ein Bild des Grauens: jeweils
W6+2 Bewohner liegen gefesselt am Boden und werden von
ein bis zwei Chimiren bewacht, die einst selbst zur Familie
gehorten, ehe Abu Zorridan sie mit seiner Gabe CHIMARE-
NERSCHAFFUNG (WdZ 247) verwandelte. Wiirfeln Sie
mit dem W6, um die Art der Chimire zu bestimmen:

@ 1-2: Schlangenmensch (Oberkorper eines Bauern und
Unterleib einer riesigen Wiirgeschlange, Werte siche WdZ 229)
4 3-4: Bullenmensch

@ 5: Vogelmensch (dhnlich einer Harpyie, Werte siche Zoo-
Botanica 108)

@ 6: Asfalothische Mutation: Menschenkérper mit Ten-
takeln statt Armen oder einem Tigerkopf oder den Beinen
eines Affen — oder eine Kombination davon

Diese Kreaturen haben lediglich den Auftrag, die Bewohner
zu bewachen, und greifen daher nur an, wenn die Helden die
Dérfler befreien wollen.

Um die veridngstigten Bauern zu befragen, miissen die Hel-
den 30 TaP* aus Heilkunde Seelen-Proben +5 erzielen.
Diese kénnen angesammelt werden; jede Spielrunde ist eine
erneute Probe mdoglich. Pro Bauer kann selbstverstindlich
nur ein Seelenheiler agieren.

DarParTavF!

Was im DORF GESCHAH

Vor etwa einer Woche kam Abu Zorridan abends ins
Dorf, wo man ihm beim Schulzen Walfried im zen-
tralen Haus Unterkunft gewihrte. Noch in der Nacht
machte er Walfried mit seiner Schwarzen Gabe zu einer
Chimire und holte dann die beiden Birbullen, die er
frither erschaffen hatte und die ihm nachts abseits der
Zivilisation folgten, ins Dorf. In zwei weiteren Bauern-
hiusern erschufer mit seiner Gabe Chimiren und nahm
die restlichen Bewohner des Dorfes mit seinen Bestien
gefangen.

Nach einem Tag der Ruhe begann er mit seinen CHI-
MAEROFORM-Ritualen, um Bullenmenschen und
Widderhunde zu erschaffen.

Haben die Helden Erfolg, kénnen die Bauern von der
Ankunft des Fremden und dessen grausamen Bestien, die sie
gefangen nahmen, berichten. Sie wissen, dass der Fremde zu
Beginn im Haus des Schulzen Quartier bezogen hatte.

Von einem der duBeren Bauernhiuser kénnen die Helden
in einem passenden Moment (Sinnenschérfe-Probe +5, um
einen solchen zu erkennen) ohne weitere Proben zum Stein-
haus in der Dorfmitte gelangen.

im HorT DES PakTiERERS

Orientieren Sie sich beim Aufbau des Steinhauses an Ernes-
tines Kriuter- und Tinkturenladen (Ritterburgen 147), wobei
dieses Haus zusitzlich unterkellert ist. Der Schulze Wal-
fried war zugleich ,,Handwerker fiir alles” und Krimer im
Dorf. Der einzige Eingang fiihrt in seinen Verkaufsraum mit
tiberschaubar vielen Waren. Diesem schlieB3t sich seine Werk-
statt an, hinter der sich die Treppe, die sowohl nach unten
als auch nach oben fiihrt, befindet. Im Obergeschoss ist die
Kiiche und Stube sowie das Schlafzimmer Walfrieds. Im Kel-
ler ist ein groBerer Lagerraum fiir verderbliche Waren.

Hinein ins Haus

Der Verkaufsraum ist bei Betreten leer und sieht noch relativ
ordentlich aus. In der sich anschlieBenden Werkstatt hilt ein
Bullenmensch Wache. Da das Haus sehr klein und hellhérig
ist, miissen die Helden die Chimire schon extrem leise aus-
schalten (z.B. mithilfe eines SILENTIUM), um nicht von
Abu Zorridan bemerkt zu werden.

Der Paktierer hilt sich derzeit in der Stube oben aufund ver-
hort die gefangenen Bluttempler. Falls sich die Helden leise
nihern, kénnen sie bereits so erfahren, dass die Templer von
Haffax geschickt wurden, um den Paktierer aufzuhalten. Die
beiden Birbullen und zwei weitere Bullenmenschen sind
ebenfalls in der Stube, falls sie von den Helden nicht schon
im Dorf getétet wurden. In diesem Fall ist Abu Zorridan aber
bereits gewarnt.

Sollten die Helden zuerst den Keller aufsuchen, sehen sie
dort zwei Heptagramme (fiir den CHIMAEROFORM) und
2W6+2 Widderhunde (entsprechend weniger, wenn die
Helden schon einige im Dorf getotet haben).
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Der wahnsinnige Schwarzmagier
Sobald die Helden die Stube im Obergeschoss betreten,
befasst sich Abu Zorridan mit ihnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der groBte Raum des Hauses war einst Kiiche und Stube
zugleich, doch statt der fritheren Ordnung herrscht hier
nun Chaos. In der Mitte des Raumes knien die drei
Bluttempler, die schwer verwundet und einfach gefesselt
sind. Links und rechts von ihnen stehen zwei Mischwe-
sen aus Bir und Ochse. Sie schauen zur riickliegenden
Seite des Raumes, wo ein Magier, eingerahmt von zwei
Minotauren, sie fixiert. Auffillig sind seine schwarz-glin-
zenden Haare, die sich zu bewegen scheinen.

Der Blick des Magiers fillt kurz auf euch und wandert
dann an die Wand zu eurer Linken, wo er an einem tiber-
dimensionalen Gemilde hingen bleibt. Es zeigt einen
Mann mit drei Augen und eine sehr attraktive Frau.
»Schon wieder Besuch, ihr Lieben, doch diesmal nie-
mand von uns!®, sagt er anscheinend zum Gemilde.

Das Bild zeigt Abu Terfas und Achaz saba Arrataz, die im Jahr
1019 BF beim Versuch, die Macht Asfaloths in den Tulami-
denlanden dauerhaft zu etablieren, von den Gezeichneten
erschlagen wurden (siche das Abenteuer Bastrabuns Bann im
Band Meister der Ddmonen). Der wahnsinnige Abu Zorri-
dan hilt die beiden ,,Heiligen* der Asfaloth fiir seine Eltern.
Falls die Helden nicht sofort zum Angriff iibergehen, ant-
wortet einer der Bluttempler mit Verachtung in der Stimme,
dass auch sie und ihr Herr Helme Haffax nicht zum Chaos
des Paktierers gehoren.

Abu Zorridan ist durchaus an einem Gesprich mit einem
Magier unter den Helden interessiert. Die Helden kénnen so
in Erfahrung bringen, dass er Haffax’ Plan unterstiitzen und
die Macht ihrer ,gemeinsamen Herrin“ Asfaloth stirken will.
Er zeigt sich traurig, dass Haffax seine Hilfe anscheinend
ablehnt und stattdessen gedungene Mérder auf ihn ansetzt.
Frither oder spiter wird es zum Kampf kommen. Bei die-
sem fasst Abu Zorridan dem ihm nichsten Bluttempler an
die Schulter und macht aus ihm mit seiner Schwarzen Gabe
eine Chimire — und zwar eine besonders starke, denn Asfa-
loth will ihren Diener nicht verlieren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einem irren Lachen beriihrt der Paktierer einen der
Bluttempler, und dieser schreit schrill auf. Seine Haut
platzt, fiigt sich wieder zusammen und wird von einer
Art Chitinpanzer iiberzogen. Darunter verformt sich
sein Korper in absurder Weise. Die beiden Arme wer-
den zu vier gewaltigen Tentakeln, sein Kopf spaltet sich
in zwei Teile, die sich zum einen in das Haupt eines
Panthers und zum anderen das eines Biren verwandeln.
Sein schrilles Schreien geht in ein lautes Briillen tber,
als seine vier Tentakel wie Peitschen durch den Raum
schnellen!

66

Jeweils zwei Tentakel attackieren den nichsten Helden

und einen der beiden verbliebenen Bluttempler. Wihrend
der Held noch die Méglichkeit des Ausweichens hat, reiBen
die Tentakel den gefesselten Templer zur Kreatur, dessen
Pantherkopf sich in ihm verbeift.

Die beiden Birbullen gehen zum Angriff auf die Helden tiber,
wihrend die Bullenmenschen ihren Herrn schiitzen. Falls die
Helden die Widderhunde aus dem Keller nicht getétet haben,
kommen diese nach W6+2 Kampfrunden hinzu.

Der verbliebene Bluttempler reifit sich los und stellt sich
tiberraschend an die Seite der Helden: ,, Auch Ihr werdet
letztlich nicht gegen meinen Herrn siegen kénnen. Doch
diesen Wahnsinn verabscheut er noch mehr!®

Asfaloths Mutation

LeP 50 RS4 WS I0

Tentakel: INI [4+IW6 DKHNSP AT I5 PA9 TP IW6+2*
Biss (Panther): INI 12+IW6 DKHN AT I3 PA-- TP 2Wé+I
Biss (Bdr): INI9+IW6 DKHN AT 12 PA-- TP 2Wé+4
GS7 MR I0/15

Besonderheiten: Schreckgestalt (+6), 5 Aktionen/KR (vier Tentakel, ein Haupt)
Magliche Manover: Verbeien

*: wenn der Angriff von zwei Tentakeln erfolgreich ist und diesem nicht
ausgewichen werden kann, ist der Gegner umschlungen (wie bei einem
waffenlosen Klammer-Mandver, WdS 91). Die Kreatur zieht ihn dann
an eines der Haupter heran und beiBt zu (automatischer Erfolg, verbei-
Ben). Um sich wieder zu lésen ist eine Ringen-Parade +2 +Anzahl der
Kampfrunden, die die Person umschlungen ist, oder eine KK-Probe +(19-
KK des Helden) erforderlich.

T TR A TRt e B T T T S e o S TR ST A i Sl ST

Abu Zorridan bedenkt einen guten Kimpfer unter den Hel-
den mit einem HORRIPHOBUS, hilt sich aber ansonsten
aus dem Kampf heraus und spricht laut zu sich und seinen
,Eltern”
Templer. Wenn die Mutation zu unterliegen droht und auch

tiber die licherlichen Versuche der Helden und

die beiden Birbullen ausgeschaltet werden, versucht Abu
Zorridan per TRANSVERSALIS zu flichen.

DER SCHATTEMMARSCHALL



ZVU EinFacH?

Abu Zorridans vermeintliche Selbstgespréiche/"'__""\__I
kénnen auch eine Anrufung seiner Herrinlg —.!,'l
sein (ein chaotischer INVOCATIO MINOR).

Plétzlich erscheint dann eine humanoide Kre-

atur, die stindig zwischen den Ziigen von Abu

Terfas und Achaz saba Arrataz wechselt. Als ,, Terfas®
greift sie mit einem aus ihr herausgebildeten Magierstab
an (AT 16 PA 14 TP 1W++4), als ,Achaz® versucht sie
Helden zu betéren und abzulenken (AT 18, bei Gelin-
gen Selbstbeherrschungs-Probe +7 des Gegners erforder-
lich. Misslingt diese, sind die nichsten W6 Aktionen um
W6 Punkte erschwert).

Haben die Helden im Kampf gegen die Chimiren die
Oberhand gewonnen, versucht der Bluttempler Abu
Zorridan zu téten — und wenn ithm dies gelingt, greift er
plétzlich die Helden an. Wenn die Helden ihn gefangen
nehmen, gibt er auch unter Folter nicht preis, wo sich
Haffax befindet und was er vorhat, zumal auch er nur in
einen kleinen Teil von Haffax’ Plan eingeweiht ist.

ERkKenntmisse vnp LoHn DER MUHEN
Die Helden kénnen aus dem Geschehenen folgern, dass
Haffax einen Plan verfolgt, bei dem er nicht auf das chao-
tische Wirken der Erzdimonin Asfaloth vertraut. Oberstes
Ziel der Bluttempler war das Ausschalten des Paktierers und
nicht das der Helden, welche fiir die Templer die Kaiserin
reprisentieren.

Fir das Geschehene erhalten die Helden 200 Abenteuer-
punkte sowie cine Spezielle Erfahrung in einem passenden
Talent wie Heilkunde Seele, Magiekunde oder das Waffenta-
lent der Hauptkampfwalffe.

Ortiomnar: DiE DREIAUVGIGE ITIASKE

Es bietet sich an, hier einen Hinweis auf das Szenario
Ein Relikt aus alter Zeit (Seite 71) zu platzieren. In
diesem Fall hat auch Abu Zorridan Visionen von der
dreidugigen Maske erhalten und in seinen Unterlagen
notiert, dass er sich um die Maske kiimmern muss, ,falls
Collega Haffax dabei versagen sollte®.

AsrarLotfHs KREaATURED
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Abu Zorridan ibn Terfas

Beschreibung: Abu Zorridan ist ein korpulenter Sidlinder (*1014 BF,
blonde Haare, schwarz gefarbt, braune Augen, leckt stindig iiber seine
Lippen) in dunkler Magierrobe mit einem Magierstab aus Mohagoniholz.
Er spricht ein Gemisch aus Brabaci und Tulamidya und fiihrt fortlaufend
Selbstgespriche. Abu Zorridan begann das Studium in Mirham, wurde
ob seines selbst fiir Mirham zu wirren Geisteszustands von der Schule
verwiesen und wurde von einem privaten Lehrmeister im Bereich der

Chimarologie ausgebildet.

DarParTavF!

Er leidet unter schweren Wahnvorstellungen und halt sich fiir den Sohn
des Chimarenmeisters Abu Terfas und dessen Geliebter Achaz saba
Arrataz, zu denen er haufig spricht. Folgerichtig ging er einen Pakt mit
Asfaloth ein und ist mittlerweile im Zweiten Kreis der Verdammnis. Sein
Diamonenmal ist ein groBer Teil seines Haupthaares, der zu wimmelnden
Schlangen und kleinen Tentakeln wird.Auf Reisen verdeckt der dies durch
ein Kopftuch.

MU I3 KLI2 INI6 CHI3 FFI5 GEII
LeP 31* AsP44* RS0 WSS

Magierstab: INI [[+IW6 DKNS AT7 PA9 TP IWé+I|
GS7 MR9

Sonderfertigkeiten: Kraftkontrolle, Meisterliche Regeneration, Zauberkon-

KO I5 KK?9

trolle, Zauberroutine

Paktgeschenke: Chimarenerschaffung 15 (WdZ 247), Musterverstandnis
(WdZ 247)

Zauberfertigkeiten (Auswahl): Chimaeroform 16, Horriphobus 10, Invocatio
Minor 12, Nuntiovolo |3, Transversalis 9

*: Durch die kraftraubenden Chimarenerschaffungen der letzten Tage hat
Abu Zorridan aktuell nur 23 LeP und || AsP. Er verfiigt jedoch iiber je
einen Zaubertrank der Qualitit C und D.

P Sy Bleosls S RO ORGSR

Barbullen

Beschreibung: Diese Mischwesen aus Hohlenbar und Ochse sehen wie
stierhduptige Baren mit dichtem, schwarzem Zottelfell aus. Sie konnen
wie Minotauren aufrecht gehen oder auf allen vieren ihre Gegner Uber-
rennen und dabei mit den Hornern aufspieBen.

LeP 60 RS3 WS38

Prankenhieb: INI8+IWé6 DKH AT 2 PA4 TP2Wé
HornstoB: INI7+IWé6 DKHN AT 8 PA4 TP IWé6+3

GS6 MR7/10

Besonderheiten: Schreckgestalt (+4), groBer Gegner

Mogliche Manéver: Doppelangriff (Prankenhieb), Niederwerfen (Pranken-
hieb, 6), Uberrennen (12, 2W6+2)

- Sy B o Sow et LW ON PRS- N M gty st S

Bullenmenschen

Beschreibung: Abu Zorridan kreuzte ungliickselige Dorfbewohner mit
Bullen der lokalen Rinderzucht. Die Kreaturen haben das Haupt eines
Stieres, den Oberkorper eines Menschen (samt Armpaar, in dem sie
Kniippel oder ahnliche primitive Waffen halten) und zwei starke Beine,
die in Hufen auslaufen.

LeP 60 RS | WS7

Kniippel: INI 11+IW6 DKH AT |0 PA4 TP IW6+3

HornstoB: INI 10+IW6 DKHN AT 8 PA4 TP IWé6+2
GS5 MRI0/13

il T i . i B e s b b T . i e +
Widderhunde

Beschreibung: Da Abu Zorridan neben Rindern am haufigsten Hunde und
Schafe (beziehungsweise Widder) in Argenbach antraf, kombinierte er die
beiden Rassen zu einer schnellen Kreatur mit Widderkopf und dem Maul
eines Hundes, dessen restlicher Korper eine absurde Mischung aus Hund
und Schaf ist. Ein Beinpaar ist das eines Hundes, das andere das eines
Schafes.

LeP25 RS2 WS6

Biss: INI7+IW6 DKH AT I0 PA3 TP IW6+3

HornstoB: INI7+IWé6 DKHN AT8 PA3 TP IWé+2

GS 10 MR&8/I12

Magliche Mandver: Sturmangriff (mit HornstoB), Gezielter Angriff/VerbeiBen

R T8 Tl i Tl B R 6 T e A T TR T . T B, TR
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ATIGRIFF AVF
DEN FRIEDENSTEMPEL

Nun gut, so soll es sein. Ein Tempel der sogenannten jungen
Gottin wird fallen, um die Macht unserer Herrin zu stirken.
Aber nicht Gareth, das wiirde zu viel Aufimerksamkeit am fal-
schen Ort bedeuten. Lass mich nachdenken ...

—Fiirstkomtur Helme Haffax zu Tariq ur Mesha vom Eterni-
umkorps

Fiir die Offnung des Unheiligtum Asfaloths in der Dimo-
nenbrache benstigt Haffax” Magier Tariq ur Mesha verschie-
dene Paraphernalia. Er dringt Haffax dazu, einen Tsatempel
zu pliindern. Ein Geweihtenopfer sowie verschiedene heilige
Gegenstinde sind ideale Komponenten.

Haffax schreckt vor einem Geweihtenmord zuriick, weil3
er doch aus seinen langen Gesprichen mit der Hesindege-
weihten Jasina Melenaar, dass diese seine Seele noch stirker
belasten wiirden. Um seinen wahren Plan vor Asfaloth wei-
terhin geheim zu halten, stimmt er letztlich den Forderun-
gen zu. Die Pliinderung des Garether Tsatempels schligt er
mit dem Argument aus, dass dies zu viel Aufmerksamkeit in
der Stadt auf sich ziehen wiirde. Stattdessen beschlieBt er,
den Tempel in der nahe gelegenen Stadt Hartsteen rund 60
Meilen 6stlich von Gareth anzugreifen. Dazu sendet er eine
Gruppe von Minnern und Frauen, deren Loyalitit er sich
nicht mehr sicher ist, aus. Gleichzeitig ldsst er den Helden
die Information zukommen, damit diese die schindliche Tat
verhindern kénnen.

EinE UBERRASCHEONDE BofscHAFT

Da Haftax nicht genau weil3, wo die Helden sich befinden,
beauftragt er iiber einen Mittelsmann die Beilunker Reiter,
entlang der ReichsstraBe Richtung Rommilys und der Straf3e
in Richtung Wandleth zu suchen. Ebenso schauen sich einige
Boten in den tiblichen Gasthiusern und kaiserlichen Institu-

tionen von Gareth um. Entscheiden Sie selbst, wann und wie
die Botschaft die Helden erreicht.

Ihr streitet fiir die grofse Sache im
Namen der Kaiserin, doch konnt ihr auch
vermeintlich Keines Ubel aufhalten? Der
Tsatempel von Hartsteen wird geplindert,
der Gewerhte ermordet. Seid ihr berert, es
au fzu]za]ten ?

HH

Fragen die Helden nach dem Auftraggeber, so kann der Bote
nur berichten, dass die Nachricht im Haupthaus der Beilun-
ker Reiter aufgegeben und bezahlt wurde.

Lassen Sie die Helden ruhig diskutieren, ob dies eine Falle von
Haffax oder jemand anderem ist. Wenn sie sich entscheiden,
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Fir das Ergebnis des Szenarios ist Zeit eine wichtige
Komponente. Je linger die Helden brauchen, umso
unwahrscheinlicher ist es, dass sie die Tempelschindung
vollstindig verhindern kénnen. Dies ist nicht unbedingt
nur dem Vorgehen der Helden geschuldet, sondern
schlicht der Tatsache, dass Haffax’ Nachricht sie nicht
sofort erreicht.

Ohne Eingreifen der Helden verlduft das Szenario fol-
gendermalBen:

Tag 1: Haffax entscheidet sich, den Tempel anzugreifen,
und sendet Botschaften an die Helden.

Tag 2: Er informiert Tariq ur Mesha und stellt eine
Gruppe zusammen.

Tag 3: Die Gruppe erreicht mit Einbruch der Dunkel-
heit Hartsteen.

Tag 4: Die Gruppe kundschaftet den Tempel und die
Gewohnheiten des Geweihten aus.

Nacht von Tag 4 auf Tag 5: Pliinderung des Tempels

Hartsteen nicht oder erst spiter aufzusuchen, wird der Tem-
pel gepliindert und der Geweihte stirbt. In diesem Fall ist die
Anrufung Asfaloths in der Dimonenbrache deutlich erleich-
tert, wodurch es die Helden spiter schwerer haben werden.

Los geht’s!

Wenn sich die Helden fiir ein Eingreifen entscheiden, sollte
ihre Reise nach Hartsteen ohne groBere Beeintrichtigungen
verlaufen. Haffax” Truppe weiB} nicht, dass die Helden sie
aufthalten wollen.

Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass die Helden am
vierten Tag nach Aufgabe der Nachricht in Hartsteen eintref-
fen und die Angreifer somit schon in der Stadt sind. Passen
Sie die Texte an, falls die Helden frither oder spiter dran sind.

In pErR ReicHssTapt HarTsTEEn

Hartsteen fiir den eiligen Leser

Einwohner: 1.300

Herrschaft: Ratsmeister Jarlak von Binsenbeck

Garnison: 50 Stadtgardisten

Tempel: Tsa, Praios, Efferd, Travia, Phex, Ingerimm
Wichtige Schenken | Gasthdfe: Hotel Zum Rar (Q7/P8/
S20), Herberge Zur Heimkehr (Q6/P6/S15)

Stimmung in der Stads: Die alte Beschaulichkeit hilt
langsam wieder Einzug, seit die Wildermark befriedet
und Hartsteen wieder allein eine Handwerks- und Han-
delsstadt im Einzugsbereich von Gareth ist.

Die freie Reichsstadt Hartsteen profitierte in der jlingeren
Vergangenheit von ihrer Lage am Rande der Wildermark.
Zwar war das Hartsteener Land von der Natterndorner
Fehde (siche das Szenario Graf und Ké6nig im Kampagnen-
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band Mit wehenden Bannern) betroffen, dem Streit um die
Grafenkrone von Hartsteen, doch die Reichsstadt konnte
sich dem Streit weitestgehend entzichen.

Die Stadt ist von einer wehrhaften Mauer umgeben, hinter
der zumeist Fachwerkhiuser ein hiibsches und friedliches
Stadtbild zeigen. Der Friedenstempel zu Hartsteen wurde von
der vormaligen Grifin gestiftet und zihlt zu den wichtigsten
Gebiuden der Stadt. Er wird von Bruder Arnhold (*984 BF,
schwarzes strihnig-langes Haar, gutmiitig, aber aufriihre-
risch) geleitet, der sich jedoch 6fter auf den StraBen der Stadt
aufthilt, als im Tempel zu verweilen.

Im Friedenstempel

Der erst wenige Jahre alte Tsatempel sticht aus der Masse der
Fachwerkhduser Hartsteens hervor. Er ist auBen wie innen
bunt gestaltet, wobei die Farben ineinander iibergehen. Auch
die Formen des Tempels wechseln von rund zu quadratisch,
von oval zu sechseckig. Im Inneren des zweistockigen Gebiu-
des gibt es eine kleine Bethalle mit einem Altar in den Farben
des Regenbogens. Uber ihm befindet sich das Prunkstiick des
Tempels, die farbigen Fenster. Im Sonnenlicht erstrahlen auch
sie in Tsas Farben und projizieren diese auf den Altar.

Ein weiterer Raum im Erdgeschoss ist voller Staffeleien und
verschiedener Handwerksstiicke, die auf ihre Weise einzigar-
tig sind — misslungene und zerbrochene Werke, eine Vielfalt
ganz im Sinne der jungen Géttin.

Im Obergeschoss leben die beiden Geweihten des Tempels,
neben Bruder Arnhold auch Schwester Selissa (*955 BF, graue
Augen, weile Haare, verwirrt).

Die Mission der Gegner

Der Schattenmarschall beziehungsweise Tariq benétigen die
folgenden Paraphernalia aus Hartsteen fiir ihr Ritual:

@ Bruchstiicke der farbigen Fenster aus dem Friedenstempel
2 Einen der dort lebenden Tsageweihten — am liebsten
lebendig, aber sein Herz oder Kopf reichen fiir das Ritual
auch aus

@ Weitere Gaben der Tsa wie Bilder oder Handwerksstiicke

Um diese zu besorgen, hat Haffax fiinf skrupellose Schergen
ausgesandt, die durch ihre Gotterlosigkeit am besten geeig-
net sind — und die fiir ihn verzichtbar sind, weil er sich ihrer
bedingungslosen Loyalitit nicht sicher ist:

< Nomineller Anfithrer ist Ungolf Belharion (¥*998 BF,
rostrote Haare, Vollbart, blaue Augen, schr kriftig; sein
Dimonenmal ist seine stets blutende linke Hand, die meist
verbunden ist), der Haffax schon seit Maraskan dient, aber
durch seinen Pakt mit Belhalhar und Haffax’ Entsorgung des
Splitters potenziell illoyal sein kénnte. Der Kimpfer versteht
sich auf den maraskanischen Freischirlerkampf und lisst
seine Leute einzeln ihre Auftrige angehen, damit ein Fehl-
schlag die Gruppe nicht ausldscht.

2 Dic attraktive Halbelfe Sanyella (*1003 BEF, weiBblonde
Haare, gut ausschend, enge Lederkleidung) ist eine ausge-
zeichnete Bogenschiitzin und Fihrtenleserin. Sie begegnet
allen Personen mit Arroganz und Zynismus und schert sich
einen Dreck um die Gétter. Haffax benétigte ihre Hilfe bei sei-
ner Suche im Raschtulswall (Seite 51), doch nun ist sie wertlos
far thn.

DarParTavF!

@ Perdan Ilkwin (*1008 BF, blonde Strubbelhaare, verknif-
fenes Gesicht, nervoses Zucken) ist ein verbitterter Séldner,
der sich nicht nur gut auf seinen Streitkolben versteht, son-
dern auch beinahe jedes Schloss 6ffnen kann. Er ahnt niche,
dass Haffax lingst bemerkt hat, dass Perdan ihn hintergehen
will und nur auf den besten Preis fiir den Verrat wartet.

@ Alrik von Felsenhoh (*1005 BF, blonde Haare, charisma-
tisch, einnehmendes Wesen) gehérte zum Salvunker Kreis,
schlug sich aber noch rechtzeitig auf Haffax’ Seite — glaubt er
zumindest. Der Schattenmarschall hat dem Ritter den Verrat
in Wahrheit nie verzichen.

@ Die junge Cassandra Cargela (*1014 BF, schwarze Haare,
Locken, lichelt stets) kennt als einzige die Wahrheit, denn
Haffax vertraut der Abgingerin der Akademie fiir Strategie
und Heeresfiihrung. Thr Auftrag ist weniger die Beschaffung
der Paraphernalia als dafiir zu sorgen, dass Perdan und Alrik
Hartsteen nicht lebend verlassen. Sie weiy von der Nachricht
an die Helden und hilt nach diesen Ausschau.

Eino PLamn, DER zU VEREITELT isT

Im Folgenden wird das Vorgehen der Gruppe beschrieben,
wenn die Helden nicht eingreifen. Ungolf bespricht den
Plan im Vorfeld mit seinen Leuten, dann teilen sie sich auf.
Dadurch fillt es vermutlich nicht auf, wenn die Helden ein-
zelne von ithnen aufhalten.

Falls es den Helden gelingt, einzelne Personen gefangen zu
nehmen, kénnen sie Teile des Plans in Erfahrung bringen.
Dazu sind jedoch sehr gute Argumente notwendig (Uberre-
den (Einschiichtern)-Proben +15), oder passende Zauberei
(RESPONDAMI, BLICK IN DIE GEDANKEN) bezie-
hungsweise Liturgien (z.B. HEILIGER BEFEHL).

Das Vorgehen von Ungolf Belharion

Der Belhalhar-Paktierer kann zweifach geweihten Boden
nur unter Schmerzen betreten (1W6 SP/KR), weswegen er
den Friedenstempel meidet. Er quartiert sich in der Herberge
Zur Heimkehr ein und erkundigt sich dort nach dem Tsage-
weihten. Durch seine trotz Verband blutende linke Hand
erinnern sich die Giste des Hauses an ihn. Nach der Uber-
nachtung in der Herberge hilt er sich frith morgens vor dem
Friedenstempel auf und folgt den Tag tiber mehr oder minder
auffillig Bruder Arnhold (TaW Sich Verstecken 7 bei Probe
+1 auf 16/14/14). Gegen Abend passt er einen giinstigen
Moment ab, um Bruder Arnhold zu tiberwiltigen, in einen
Sack zu stopfen und aus der Stadt zu bringen.

Das Vorgehen von Sanyella

Die Halbelfe hat den Auftrag, mit einem gezielten Schuss
die farbigen Fenster zu zerstéren. Dies soll erst am spiten
Abend oder in der Nacht des zweiten Tages geschehen, an
dem die Gruppe in Hartsteen ist, um nicht zu viel Aufmerk-
samkeit auf sich zu ziehen. Sanyella quartiert sich ebenfalls
in der Herberge Zur Heimkehr ein, sucht aber in der ersten
Nacht die eine oder andere billige Kaschemme auf, um ein
wenig zu trinken. Dabei lisst sie sich auf eine Liebesnacht
mit einem Stiddter — oder einem Helden — ein. Am nichsten
Tag steht sie erst spit auf, beobachtet lange den Tempel und
betritt diesen auch. Ab dem spiten Nachmittag bezieht sie
Stellung in der Nihe des Tempels und wird zum Glocken-
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schlag des Praiostempels zur achten Abendstunde die farbi-
gen Fenster mit einem Meisterschuss zerstéren.

Sie wartet eine halbe Spielrunde ab, ob wie geplant nun Cas-
sandra Cargela in den Tempel eilt und die Scherben birgt.
Geschieht dies nicht, iibernimmt sie selbst die Bergung der
Scherben, andernfalls verlisst sie schnell die Stadt.

Das Vorgehen von Perdan Ilkwin

Da Perdan Schlésser 6ffnen kann, soll er sich in den Tempel
begeben, die Quartiere der Geweihten inspizieren und nach
weiteren Gaben fiir Asfaloth Ausschau halten. Danach soll er
dies Alrik und Cassandra mitteilen, die den Diebstahl oder
eine weitere Entfiihrung vornehmen sollen.

Perdan nimmt kein Nachtquartier, sondern sucht in der
Dunkelheit den Tempel auf. Dabei ist er sehr vorsichtig
(TaW Schleichen 11 bei Probe +3 auf 15/15/13) und lisst sich
viel Zeit. Er entdeckt die Stafetten und Handwerksstiicke
sowie die verwirrte Schwester Selissa.

Am nichsten Morgen trifft er sich zunichst mit Alrik und
spiter mit Cassandra. Diese teilt ihm mit, dass er sich friih-
zeitig aus der Stadt entfernen und hinter dem Nordtor auf
sie warten soll. Gegen Mittag des zweiten Tages verlisst er
die Stadt und wartet dort, wo er von Cassandra getétet wird.

Das Vorgehen von Alrik von Felsenhoh

Alriks Aufgabe ist die Bergung von Reliquien oder die Ent-
fithrung von Geweihten aus dem Friedenstempel, nachdem
Perdan diesen ausgekundschaftet hat. Er bezieht in der ers-
ten Nacht Quartier im Hotel Zum Rat und trifft dort iiberra-
schend auf Cassandra. Den Abend verbringt er im Hotel, am
nichsten Morgen lduft er ziellos durch Hartsteen, bis Perdan
ihn anspricht. In der Folgezeit hilt er sich in der Nihe des
Friedenstempels auf, bis er von Cassandra angesprochen wird.
Diese gaukelt ihr Interesse am Ritter vor und lockt ihn in sein
Zimmer im Hotel. Dort erdolcht sie ihn hinterriicks.

Das Vorgehen von Cassandra Cargela

Die ,Doppelagentin’ des Fiirstkomturs ignoriert den schein-
bar vereinbarten Plan. Sie quartiert sich im Hotel Zum Rat
ein, um Alrik nahe zu sein. Den Abend verbringt sie auf
threm Zimmer. Am nichsten Morgen stattet sie dem Frie-
denstempel einen kurzen Besuch ab und wartet dann auf die
Begegnung mit Perdan. Diesem gibt sie falsche Informatio-
nen, sucht dann Alrik auf und tétet ihn in seinem Hotelzim-
mer. Den Rest des Tages meidet sie das Hotel und den Frie-
denstempel, che sie abends dort Stellung bezieht und nach
Sanyellas Schuss die Scherben des Fensters birgt.

Sie verlisst die Stadt eilig durch das Nordtor, wo Perdan war-
tet. Sie totet ihn und sucht dann den Schattenmarschall auf.

SiEG ODER ITiEDERLAGE?

Das Szenario kann ebenso mit einem triumphalen Sieg der
Helden (alle Feinde tot, Tempel und Geweihte unversehrt)
wie mit einer schlimmen Niederlage enden. In letztem Fall
werden Bruder Arnhold und Schwester Selissa entfiihrt, die
farbigen Fenster zerschlagen und die Bruchstiicke vom Feind
geborgen sowie weitere Bilder und Handwerksstiicke ent-
wendet. Dann ist auch Cassandra Cargela erfolgreich, sodass
lediglich die Leichen von Perdan Ilkwin und Alrik von Fas-
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tenhoh, die in Hartsteen gefunden werden, auf die Gruppe
der Feinde hindeuten.

Die Belohnung der Helden sollte sich am Ausgang des Sze-
narios orientieren:

@ pauschal 50 Abenteuerpunkte fiir das Uberstehen des
Abenteuers

@ 75 AP, wenn die Geweihten nicht entfiihrt oder getotet
werden

@ 75 AP, wenn die farbigen Fenster nicht in Feindeshand
fallen

@ je 15 AP fur den Tod oder die Gefangennahme von
Ungolf, Sanyella und Cassandra

Der Erfolg oder Misserfolg der Helden hat direkte Auswir-
kungen auf das Ritual zur Anrufung von Calynaria, wie
Asfaloth in Ash’Grabaal genannt wurde.

Im offiziellen Aventurien wird davon ausgegangen, dass die
Helden zumindest einen Teilerfolg errungen haben. Bruder
Arnhold und Schwester Selissa werden jedoch nicht weiter

aufgegriffen ()

AnHanG: HarFrax’ SCHERGEDN

P R TR i S B ST L T o iy TR A £ e iy, T B T
Ungolf Belharion

LeP 38 RS4 WSS

Zweihander: INI I12+IW6 DKNS AT I9 PA 16 TP 2Wé+5
GS5 MRé6

Paktgeschenk: Karmoth-Hieb (WdZ 244)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Kampfreflexe,
Meisterparade, Niederwerfen, Sturmangriff, Wuchtschlag
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Sanyella

LeP29 AsP |7 RS3 WS7

Kurzschwert: INI 14+IW6é6 DKHN AT 14 PA 2 TP IWé+2
Kurzbogen: INI [4+I1W6 FK 26 TP IWé+4

GS6 MR7

Ubernatiirliche Begabungen: ADLERAUGE 15, ATTRIBUTO 14, BLITZ
DICH FIND 12, SILENTIUM 10, VISIBILI 13

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (PA 12), Finte,
Kampfreflexe, Scharfschiitze, Schnellladen
PRSI i S e L R S e AN Sl et e P e S ]

Perdan llkwin / Alrik von Felsenhéh

LeP 36 RS4 WSS8

Streitkolben (Perdan) beziehungsweise Schwert (Alrik) und
Schild: INI9+IWé6 DKN AT I5 PA I8 TP IWé+5

GS5 MRS5S

Sonderfertigkeiten: Aufmerksambkeit, Finte, Linkhand, Meisterparade, Schild-
kampf I, Sturmangriff, Wuchtschlag
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Cassandra Cargela

LeP 33 RS3 WS7

Anderthalbhidnder:INI 13+1W6 DKNS AT 16 PA 14 TP IW6+5
GS6 MR6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Meisterparade,
Sturmangriff, Wuchtschlag
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SPLITTER
Eines MEeisTERPLATIS

Die folgenden Szenarien sind kurz angerissen und bieten
Ihren Helden weitere Optionen, den Plan des Fiirstkomturs
zu durchkreuzen. Nutzen Sie diese Szenarien auch, um den
Helden weitere Hinweise auf den Aufenthaltsort von Haffax
(siche Seite 52f) zu geben.

Ein ReLikT avs aLTER ZEiT

Vor mehr als einem halben Jahrtausend legte Priesterkaiser
Helus mehrere Lustschlosser in der Goldenen Au an, die
einerseits seinen Einfluss demonstrieren und fiir die Nach-
welt erhalten, andererseits als sicherer Aufbewahrungsort
von Talismanen und Liturgien fremder Glaubensrichtungen
dienen sollten (Herz 69). Helus’ Plan ging nicht auf, denn
sein Rivale Gurvan schleifte die Burgen und lieB seinen
Namen nur als Randnotiz der Geschichte zuriick. In einigen
der Ruinen liegen aber noch heute verborgene Relikte.

Ein solches Relikt ist die drezdugige Maske, ein Talisman Asfa-
loths, der zu Priesterkaiser Helus’ Zeiten von einer mit Asfa-
loth paktierenden Hexe erschaffen wurde.

DiE DREIAVGIGE ITMTASKE

Die Maske ist einem Frauengesicht nachempfunden,
das ein drittes Auge auf der Stirn hat. Sie ist aus Bronze
gefertigt, wobei Augen und Mund Einarbeitungen von
Mondsilber aufweisen. Regeltechnisch handelt es sich
um einen sehr stabilen Matrixgeber (WdA 87), der bei
Einsatz von Astralenergie einen CHIMAEROFORM
ermoglicht.

Asfaloth sendet Haffax Triume von dieser Maske, woraufhin
dieser einige Schergen ausschickt, um sie in seinen Besitz zu
bringen. Die Helden kénnen entweder auf ihrer Reise auf
eine Gruppe von Haffax’ Leuten treffen, oder sie erhalten im
Szenario Der Vielgestaltigen Diener einen entsprechenden
Hinweis (Seite 641f.).

In jedem Fall sollten die Helden von Dortbewohnern und
Reisenden in Erfahrung bringen, dass sich ,,schwer bewaft-
nete Soldner” mehrfach nach einer Burgruine aus der Pries-
terkaiserzeit umgehort haben. Genauso ist es moglich, dass
eine Gruppe auf die Helden trifft und diese ausfragt.
Gelingt einem Helden eine Geschichtswissen-Probe +12 (fir
praiosnahe oder garetische Helden nur +8), so kennt er die
Hintergriinde von Helus’ Burgruinen.

Die Burgruine

Wenn sich die Helden nicht an die Fihrte von Haffax’
Schergen hingen wollen, miissen sie wohl oder {iibel selbst
die Suche in die Hand nehmen. Verlangen Sie dazu Men-
schenkenntnis- und Gassenwissen-Proben, um die richtigen
Personen anzusprechen, sowie Orientierungs- und Sinnen-
schiirfe-Proben, um die Ruinen zu finden.

Die gesuchte Ruine ist seit einiger Zeit das Lager einer klei-
nen Riuberbande (ein Dutzend unerfahrener Wegelager, ein

DarParTavF!

erfahrener Anfiihrer), die die relativ gut erhaltenen Keller als
Versteck vor Strafexpeditionen des Adels nutzt. Wenn sich
die Helden offen nihern, wihnt man sich entdeckt und ver-
sucht, einen Hinterhalt zu legen.

ZU EinnFacH?

~

Wenn Sie die Herausforderung erhéhen wol- &

len, konnen Asfaloths Visionen auch eine )/
finstere Hexe erreicht haben, die die Maske

fir sich und ihren Zirkel beansprucht. Sie

kann wahlweise die Riuberbande bereits unter

ihre Kontrolle gebracht haben oder etwa zeitgleich mit
den Helden erreichen. Sie beobachtet zunichst nur und
ruft einen Heshthot (WdZ 213) oder einen Karmanath
(WdZ 215) herbei. Sobald die Helden die Riuber in

einen Kampf verwickeln, schligt sie mit dimonischer
Unterstiitzung zu.

In gut gesicherten Kellern

Das Lager der Bande weist mehrere Schlafplitze und allerlei
Kisten und Fisser mit Pliindergut auf. Drei groBe Keller-
rdume sind vollgestellt; man sieht ihnen an, dass hier jemand
langfristig zu wohnen plant. Durchsuchen die Helden die
Kisten, finden sie Dietriche von hoher Qualitit, die ihnen
spiter von Nutzen sein kénnen. Auf einer Kiste kann hier
eine Einladung zu einer Versammlung auf einer Lichtung
im Feidewald ,im Namen von Firstkomtur Haffax* liegen,
die auf das Szenario Gleich und gleich gesellt sich gern
(Seite 72f.) hinweist.

Der hinterste Raum hat eine bislang verborgene Geheimtiir,
die mit einer Zwergennase-Probe +3 (alternativ Sinnenschirfe
+12) entdeckt werden kann. Hinter der Geheimtiir liegt der
Bereich, in dem Helus einst Dimonisches (und was er dafiir
hielt) verschloss, da er es nur bei sich selbst in Sicherheit
wihnte. Die meisten der hier gelagerten Artefakte wurden
noch vor der Eroberung der Burg in Sicherheit gebracht, und
viele Schriftrollen sind vermodert. Es liegt an Thnen, ob die
Helden neben der Maske weitere Besonderheiten vorfinden.
Ein gut sechs Schritt langer Gang mit zwei Tiiren rechts
und links fiihrt zu einer schweren Metalltiir, die mit Kosch-
basalt verkleidet ist. Die Z{P* aller Zauber, die auf Tiir oder
Schloss gewirkt werden, sind um 6 Punkte reduziert. Das
Schloss selbst ist von guter Machart (50 Strukturpunkte,
Hirte 9, Schldsser Knacken-Probe +10 oder FORAMEN +7
bei 7 AsP). Die Dietriche aus dem Riuberlager gelten als
hochwertiges Arbeitsgerit und erleichtern die Schldsser Kna-
cken-Probe um 3 Punkte.

Der sich anschlieBende Raum ist ebenfalls mit Koschba-
salt ausgelegt, sodass auch hier die ZfP* aller Zauber um
6 Punkte reduziert sind. Auf einem zerfallenen Samtkissen
ruht die dreidugige Maske und kann von den Helden mit-
genommen werden. Spitestens jetzt sollte eine (weitere)
Gruppe von Haffax’ Leuten die Burgruine erreichen und
den Helden den Ausweg nach draulen versperren.

Der Lohn der Miihen
Die erfolgreiche Bergung der Maske sollte mit 125 Abenteu-
erpunkten (dazu 25 weitere, wenn die Hexe die Gegner ver-

71



stirkt hat) honoriert werden. Zudem erhalten die Helden eine
Spezielle Erfahrung auf Geschichtswissen oder Magickunde.

Die Ruinke DES SiEGESTEMPELS

Nach der dritten Dimonenschlacht im Jahr 1021 BF und
dem endgiiltigen Sieg iiber Borbarad entschloss sich der Adel
Garetiens, einen Siegestempel fiir die Gétter errichten zu
lassen. Der Bau wurde nahe der Stadt Puleth nérdlich von
Gareth begonnen, doch rund 20 Jahre nach Baubeginn ist er
vollig zum Erliegen gekommen.

Da die dritte Dimonenschlacht eine der gewaltigsten
Schlachten der jiingeren Geschichte war, erhoftt sich Haf-
fax, in der verlassenen, aber fertiggestellten Krypta des Tem-
pels dem Kor gefillige Reliquien zu finden, die er fiir seinen
Meisterplan nutzen kann. Diese vage Hoffnung verbirgt
er nach auBlen hinter dem Auftrag, den Tempel zu durch-
suchen, um tsaheilige Gegenstinde zu bergen und nach
Paraphernalia fiir Asfaloth Ausschau zu halten, die aus der
Dimonenschlacht méglicherweise ithren Weg nach Puleth
gefunden haben kénnten.

Falls Puleth zu weit von der Route der Helden entfernt liegt,
konnen Sie die Helden den SpieB umdrehen lassen und die
Gruppe von Haffax” Schergen, die aus Puleth anscheinend
siegreich heimkommt, kurz vor Gareth abfangen lassen.

Ein Dorf bei Gareth

Als die Helden ein kleines Dorf zwischen Gareth und Puleth
erreichen, hat sich eine kleine Menschenmenge versammelt
und steht mit Sensen und Axten vor einer Scheune. Sie for-
dern lauthals, ,das Schwein mége sich endlich heraustrauen®
und wagen sich (noch) nicht hinein.

Die Helden konnen in Erfahrung bringen, dass am letzten
Abend eine Gruppe Soldner durch das Dorf gezogen ist.
Einer von ihnen kehrte nachts zuriick, betrank sich hem-
mungslos und zerrte die Tochter eines Bauern gegen ihren
Willen mit in die Scheune. Die Tochter konnte entkommen,
doch die aufgebrachten Bauern fordern Genugtuung.

Was ist GESCHEHEN?

Haffax’ Schergen sind absichtlich nicht im Dorf unter-
gekommen, sondern ein Stiick weiter geritten. Einer
von ihnen, der junge Draufginger Alrik (*1014 BEF,
muskulds, prahlt stindig, schaut jedem Rock hinterher)
kehrte des Nachts heimlich ins Dorf zurtick um zu Trin-
ken und SpaB zu haben. Dabei verschlief er die Nacht,
sodass seine Gefihrten lingst weiter geritten sind.

Die Helden kommen den Bauern gerade recht, und man
bittet sie, sich ,den Flegel vorzunehmen. Vielleicht sind
die Helden tiberrascht, als sie an Alrik und unter seiner All-
tagskleidung getragen, die Abzeichen der Karmoth-Garde
erkennen (Heraldik-Probe +3). Wenn sie ihm zusetzen
(Uberreden (Einschiichtern)-Probe +8), berichtet er von dem
Auftrag, den Siegestempel zu pliindern. Fragen die Helden
nach Haffax’ Aufenthaltsort, geben Sie ihnen einen passen-
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den Ort aus dem Abschnitt Die Macht der Informationen
(siche Seite 52f.) preis.

Der unvollendete Siegestempel

Das einstige Prestigeobjekt des Adels Garetiens ist an eini-
gen Stellen schon von Gestriipp und Moos iiberwuchert.
Haben die Helden direkt die Verfolgung aufgenommen, so
fillt ihnen bei gelungener Sinnenschirfe-Probe +5 ein klei-
nes Lager mit sieben Pferden auf, das von einem weiteren
Séldner der Karmothgarde bewacht wird.

Wenn sie den Soldner ausschalten, konnen sie mit einer
einfachen Féihrtenlesen-Probe die Spuren der anderen fiinf
(Alriks Pferd wurde als Ersatzpferd mitgenommen) ausma-
chen, die direkt in die Krypta unter dem Tempel fithren. Die
schwere Steintiir wurde von den Séldnern aufgebrochen,
die sich in der Krypta sicher fiihlen und viel Lirm machen.
Greifen die Helden an, sind die Gegner éiberraschs. Sie stellen
sich zum Kampf und versuchen erst dann zu flichen, wenn
die Helden mindestens zwei von ihnen ausgeschaltet haben.

Wiihlen Sie aus der folgenden Liste einige ,Reliquien’ aus,
die die Séldner eingesammelt haben (und mit sich fiihren,
falls die Helden, statt ihnen nachzusetzen, lieber vor Gareth
auf sie warten):

@ Der Zweihinder eines gefallenen Kriegers aus Garetien.
Auf einer Steinplatte neben der Waffe ist ,Mdgen Rondra
und Kor seiner Seele gnidig sein. Er lebte den guten Kampf
und starb in einem solchen!” eingraviert, weswegen die Waffe
durchaus als korgefillig gilt.

@ Die Panzerhandschuhe eines Ritters mit dem Zeichen
des Mantikors darauf.

@ Die Seitenwaffe (Kurzschwert oder Langdolch) eines der
Sieben Gezeichneten, wenn man der Steinplatte daneben
Glauben schenken darf.

@ Ein bronzener Stirnreif mit chaotischen Symbolen von
Tiermenschen und Schlangenwesen, der zwar asfalothisch
aussicht, aber nur eine exotische Fertigung ist.

Der Lohn der Miihen

Verhindern die Helden die Ubergabe der ,Reliquien, erhal-
ten sie dafiir 100 Abenteuerpunkte. Weitere 50 AP gibt es,
wenn sie den Siegestempel vor der Pliinderung schiitzen und
die Gegenstinde dort belassen.

GLEIiCH vnD GLEICH GESELLT SiCH GERI

»Die Rolle des Gastes in die des Gastgebers umlenken.«
—30. Strategem des Helme Haffax

Seit Jahren machen in der Grafschaft Hartsteen zahllose Ork-
und Riuberbanden die Lande unsicher und zwingen den
Adel immer wieder zu einzelnen Strafexpeditionen. Diese
sind nur teilweise erfolgreich, sodass erstaunlich nahe an der
Kaiserstadt mehrere kleine Kimpferbanden koexistieren.
Um eventuelle kaiserliche Truppen oder Aufgebote des Adels
aus dem Osten und Siiden Gareths aufzuhalten, plant Haf-
fax, einige Banden zu vereinen und so eine schlagkriftige
Einheit zusammenzustellen.
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Nach ihrer Riickkehr aus der Pfalz Goldenstein beauftragt er
Iradia Bertrall (siehe Seite 63), die Anfiihrer der Banden zu
einem Kriegsrat zusammenzurufen, um sie voriibergehend
zu vereinen. Sollten Thre Helden Iradia bereits getétet haben,
wird sie von Cassandra Cargela (siche Seite 69) oder einem
anderen Vertrauten ersetzt.

Eine ungewohnliche Versammlung

Das Treffen der Banden findet auf einer Lichtung im Fei-
dewald statt. Die Helden kénnten aus einer der folgenden
Quellen davon erfahren haben:

@ Der Riuberhauptmann Berengar (*995 BF, grobschlich-
tig, aufbrausend) ist zwar kein Mann von Ehre, doch mit
Haffax will er nichts zu tun haben. Er hat von den Taten der
Helden gehért und sucht sie direkt auf.

@ Falls unter den Helden eine Hexe (oder auch ein Elf)
ist, kann diese von ihrer Schwester Falvina aus dem Feidewald
(*1007 BF, weiBblonde Haare, Sommersprossen) benach-
richtigt werden, der eine Versammlung in ,ihrem® Teil des
Waldes nicht behagt.

2 Die Riuber aus dem Szenario Ein Relikt aus alter Zeit
(siche Seite 71) konnten ebenfalls eine Einladung erhalten
haben, die nun in die Hinde der Helden gelangt ist.

Das Treffen findet am Abend statt, die Lichtung wird von
mehreren Feuern erhellt. Iradia Bertrall wird von zwei Kar-
mothgardisten und einem Bluttempler begleitet. Mehr als ein
halbes Dutzend Anfiithrer der Banden sind eingetroffen, die
meisten wohl aus Sorge vor der Rache des legendiren Mar-
schalls. Jeder von ihnen hat zwei oder drei Gefolgsleute mit-
gebracht, sodass rund 30 Leute versammelt sind.
Beispielhafte Anfiihrer sind:

@ Hualwick (*1002 BF, griine Augen, Glatze, bullige Gestalt,
Zweihandaxt), ein gewaltiger Kimpfer mit einer gehori-
gen Portion Thorwalerblut in den Adern. Iradia hat ihn als
Anfiihrer der vereinten Bande erkoren und sich seiner Loya-
litit bereits versichert. Halwick ist die bedrohlichste Gestalt,
aber nicht mit groBer Klugheit gesegnet.

@ Grazz (¥*1017 BF, dunkles Fell, hissliche Narben) ist ein
Ork und einer der versiertesten Kidmpfer. Iradias Einschit-

DarParTavF!

zung, dass er sich von keiner Frau etwas sagen lisst, ist abso-
lut zutreffend, weswegen sie keinen Einfluss auf ihn nimmt.
@ Firnhild (*995 BEF, schulterlanges blondes Haar, massige
Statur, derbe Spriiche) hat scheinbar ein loses Mundwerk,
doch die Angst vor Haffax kann man ihr geradezu ansehen.
Sie buckelt vor Iradia und folgt bereitwillig Halwick.

Iradia gelingt es bald, die Anfiihrer zu vereinen. Einzig der
Ork Grazz lehnt ein gemeinsames Vorgehen und einem ande-
ren Anfiihrer als ihn selbst ab. Falls die Helden vor Ort sind,
kénnen sie selbst als weitere Partei auftreten und sich Gehor
verschaffen. Die Argumente sollten wohl iiberlegt und vor
allem schnell vorgebracht werden (Uberzeugen-Probe +38).
Warten die Helden ab, so bemerken sie, dass Iradia das Tref-
fen schnell verldsst. Thr Auftrag war es, die Riuber zu einen.
Was genau sie tun, ist Haffax egal, solange sie Gareth in Ruhe
lassen. Fortan kiimmert er sich nicht mehr um die Riuber,
lisst sie aber im Glauben, dass sie Teil seines Plans sind.

Ein schnelles Ende des Zusammenschlusses

Selbst ohne Grazz arbeiten sechs bis siecben Riuber zusam-
men, mit ihren Banden also rund 60 bis 80 meist erfahrene
Kimpfer. Den Helden sollte klar sein, dass diese einen
Machtfaktor darstellen und mit Uberfillen oder StraBensper-
ren Entsatz fiir Gareth verlangsamen kénnen.

Die meisten der Riuber arrangieren sich nur, weil sie den
Firstkomtur flirchten. Passen die Helden sie einzeln nach
der Versammlung ab oder folgen sie ihnen zu den Lagern,
konnen sie entweder einzelne Banden direkt ausschalten
oder sie tiberzeugen, dass Haffax ihre Illoyalitit nicht per-
sonlich ahnden wird.

Lediglich Halwick lisst sich nicht tiberzeugen, doch gerade
sein Tod und die Diskussion tiber einen neuen Anfiihrer ent-
zweien die Banden, die sich daraufthin wieder zerstreuen.

Der Lohn der Miihen

Fiir das Zerschlagen der Riuberallianz erhalten die Helden
75 Abenteuerpunkte und eine passende Spezielle Erfahrung
wie etwa Uberzeugen.
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Das EnpeE DES HELmME HaFFax

In diesem letzten Kapitel fiigen sich

die jahrelang geplanten Einzelteile von

Haffax’ Plan zusammen und offenbaren

sich schlieBlich den Helden. Dem Marschall ist es gelungen,
alle Paraphernalien und Informationen zu erhalten, die er
fiir seinen letzten Schritt benétigt: den Paktbruch und die
anschlieBende Seelenwanderung in den Karfunkel des Rie-
senlindwurms Malgorrzédta, dem vor 800 Jahren getdteten
Wurm von Unau. Nur den Karfunkel muss er noch gewin-
nen. Bis hierhin hat er nicht nur alle seine Verfolger im
Unklaren iiber seine Pline gelassen, sondern Asfaloth selbst
getiduscht — zum Preis, auf die Pline der Erzdimonin zum
Schein eingehen zu miissen. Diese beabsichtigt nichts weni-
ger, als Gareth durch ihre dimonische Brut in ein solches
Chaos zu stoBen, dass ein Magnum Opus der Chimdrologie
alles Leben in den Stadtmauern zu einem einzigen, form-
losen Organismus vereint. Doch Haffax hat — sowohl durch
das Erméglichen der bisherigen Erfolge der Helden als auch
durch den finalen Coup seines Plans — dafiir gesorgt, dass es
so weit nicht kommen wird.

In der Finte gegen die Herzogin des Wimmelnden Chaos
lduft Haffax’ teils asfalothisch beeinflusstes, teils von ihm
bewusst inszeniertes Verwirrspiel auf seinen Hohepunkt
zu. In Gareth und Umgebung suchen die Helden nach dem
Marschall und folgen seinen chaotischen Spuren. Dabei
kénnen sie Asfaloths Pline bremsen, wihrend er Verbiin-
dete aktiviert und die letzten Schritte seines Planes einleitet.
Zuletzt wendet sich Haffax selbst an die Helden, weiht sie in

die Details seines Plans ein und bittet sie um Hilfe bei dessen
Durchfithrung.

Wie immer sie sich entscheiden, beim Angriff der Chiméren-
herrin bricht die asfalothische Hélle aus der Dimonenbra-
che und an verschiedenen Stellen in Gareth los. Die Helden
kénnen Verbiindete mobilisieren, die Verteidigung organisie-
ren und selbst eingreifen, um den Angriff einzudimmen.
SchlieBlich aber miissen sie unter dem driuenden Zeichen
der Vielfarbenen Macht den Karfunkel Malgorrzdtas in den
Ruinen der Neuen Residenz finden und ihn zum Tempel des
Manticors bringen. Hier nun kommt es zum offenen Pakt-
bruch des Fiirstkomturs mit Asfaloth, worauthin die betro-
gene Erzdimonin eine Héllennacht lang hasserfiillt all ihre
Krifte auf Haffax und dessen Helfer biindelt — wodurch
Gareth aufatmen kann und das drohende Magnum Opus
vereitelt wird. Wihrend Haffax das Ritual fiir seine Seelen-
wanderung in den Karfunkel vorbereitet, verteidigen die
Helden gemeinsam mit einigen der besten Kimpfer Gareths
in einer korgefilligen Schlacht den Fiirstkomtur, sich selbst
und den Tempel.

Fiir das gesamte Kapitel gilt, dass alle wichtigen Orte, Per-
sonen und Ereignisse beschrieben werden. Um das Spiel in
der Stadt dariiber hinaus aber weiter mit Leben zu fiillen, sei
Thnen die Box Gareth — Kaiserstadt des Mittelreichs oder
die Stadtbeschreibung in Herz 76 empfohlen.

Die FinTe GEGEN DIE HERZOGIN
DES WimmeLnDEND CHAOS

»Will man etwas fangen, muss es sich zundchst in Sicherheit wie-

gen.«

—16. Strategem des Helme Haffax

Haffax’ letzte Finte gilt Asfaloth. Um die Erzdimonin im
Unklaren iiber seine eigentlichen Pline zu lassen, musste er
das Zugestindnis machen, ihre Kreaturen in der Dimonen-
brache zu entfesseln. Zwischen den Ruinen des hier in den
Dunklen Zeiten dominierenden Reiches Ash’Grabaal ver-
borgen liegt ein Tempel der Calynaria. Hinter dieser damals
als Gottin verchrten Entitidt verbirgt sich niemand anderes
als Asfaloth. Ihr Tempel soll als michtiges Unheiligtum die
Brutstitte ihrer Schar werden. Wihrend Haffax’ Helfer Tarig
ur Mesha (Seite 18) vom Eterniumkorps eine entsprechende
Beschworung und den folgenden Angriff vorbereitet, sam-
melt Haffax Verbiindete und spielt sein Verwirrspiel noch
so lange weiter, bis er den Moment fiir geckommen hilt, den
Helden ein Angebot zu machen.
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Harrax’ HELFER

»Mit dem Messer eines anderen toten.«
—3. Strategem des Helme Haffax

Um Thre Helden in Gareth auf Haffax’ Spur zu schicken, ist
es wichtig, dass Sie als Spielleiter wissen, wie seine finalen
Schritte in und um die Kaiserstadt sich gestalten. Im Fol-
genden wird darauf eingegangen, wohin sich Haffax wann
begibt und mit wem er dort interagiert. Sein detaillierter Plan
ist auf mehr Beteiligte angewiesen als dem Marschall lieb ist,
doch er hat keine Wahl und wird eventuell auch improvisie-
ren missen. Die folgende Aufstellung beschreibt einen még-
lichen Ablauf; falls die Helden, wie von Haftax geplant, noch
eine Weile im Dunkeln tappen und nach ihm suchen. Passen
Sie ihn nach Belieben an Thre Gruppe an.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



[ab 10. Praios] Vorbereitungen fiir Asfaloths Angriff
[15. Praios] Dunkle Wege nach Gareth

[16. Praios] Im Zeichen Kors

[16. Praios] Beim Zirkel der Freien Wissenschaften
[17. Praios] Aktivierung der Gestaltwandler

[ab 18. Praios] Haffax’ Treffen mit seinen Getreuen
[20. Praios] Treffen mit den Helden

@ [ab 20. Praios] Mobilisierung Gareths, Im Tempel
der Calynaria und Angriffe der Bestien

Po00 000

@ [22. Praios] Bergung von Malgorrzitas Karfunkel
@ [22. Praios] Paktbruch
@ [23. Praios] Héllennacht und Haffax’ Ende

VORBEREITUNGEN FUR ASFALOTHS
AnGRiFF (DAMONENBRACHE)

Die Erzdimonin will ihre Chimiren entfesseln und befichlt
Haftax und dessen Helfer Tariq ur Mesha (Seite 18) in die
Ruinen des ehemaligen Kénigreichs Ash’Grabaal, in dem sie
als Gottin verehrt wurde. Sie zeigt Haffax den Weg zu ihrem
Tempel, einem Unheiligtum Asfaloths, in dem nicht nur ihre
Macht ungebrochen ist, sondern auch die schlummernde
Brut in einem Chimirennest der Skrechu auf ihren Einsatz
wartet. Mehr zu diesem Tempel finden Sie ab Seite 84ff., wo
die Helden schlieBlich diesen Ort finden kénnen. Haffax
trennt sich hier von Tariq, der die Beschworung eines glei-
chermaBen Asfaloth wie Belhalhar dienenden Dimons initi-
ieren, die Chimiren wecken und schlieBlich den Angriff auf
Gareth einleiten soll. In den nichsten Tagen bereitet Tariq
das Ritual vor, kiimmert sich um die Chimiren und plant
den Angriff. Zudem geht Tariq nun auch einen Pakt mit
Asfaloth ein und rekonstruiert durch deren Einfliisterungen
und alte Relikte im Tempel einen Weg, das Magnum Opus der
Chimdrologie fiir sie einzuleiten: Alles Leben in Gareth soll
dadurch zu einem einzigen, formlosen Organismus zusam-
menwachsen. Grundvoraussetzung ist eben jenes maximale
Chaos, das der Chimirenangrift mit sich bringen soll. Haffax
hatte bereits gefiirchtet, dass Asfaloth etwas Derartiges plant
und sich nicht mit einem bloBen Angriff auf die Kaiserstadt
begniigt. Nun hat er Gewissheit. Doch er weil}, wenn sein
Plan aufgeht, wird es so weit nicht kommen.

Tariq ur Mesha kennt lediglich den Plan Asfaloths und seine
Rolle darin. Er ahnt nichts von Haffax’ eigentlichen Plinen
beziiglich des Paktbruchs und der Seelenreise. Haffax sieht
Tariqs Seele als die eines nicht reuigen Belhalhar-Paktierers
als verloren an und opfert ihn fiir seine Finte.

DunkLe WEGE nacH GARETH
(DAMONENBRACHE)

In der Dimonenbrache macht Haffax einen weiteren poten-
ziellen Verbiindeten aus. Asfaloth verlangt nach Wegen, ihre
Chimiren und Didmonen direkt an verschiedenen Stellen
ins Herz Gareths zu beférdern, damit sie dort Chaos und
Schrecken verbreiten, statt gegen die Stadtmauern anzuren-
nen. Den Biirgern Gareths soll keine geordnete Verteidigung

Das EnpeE pEs HELmE HarFrax

méglich sein, damit das Magnum Opus gelingen kann.

Rosthaut

Haffax sucht solche Wege und wendet sich an den Gargyl
Rosthaut (*belebt 1024 BF, 9 Spann lang, aus rostrotem
Metallerz, zerfetzte Schwingen, menschenihnlicher Korper,
Klauen, hisslich, verzerrt menschliches Gesicht, Hérner und
Beulen auf dem Riicken, spricht Garethi). Dieser haust in der
Drachenscherbe (DB-02, Diacher 201) inmitten der Dimo-
nenbrache und hasst alles Lebendige. Vor Kurzem verfolgte
er noch seinen eigenen Plan, Gareth zu vernichten, wurde
aber durch eine Heldengruppe zuriickgeschlagen (siche die
Ereignisse des Abenteuers Steinerne Schwingen). Er kam
mit dem Leben davon, hat aber groBe Teile seiner aus Gar-
gylen und menschlichen Helfern bestehenden Organisation
verloren (mehr tiber Rosthauts Bande siche Metropole 158).
Nun leckt er im Stillen seine Wunden, wihrend sein Hass
auf die Menschen weiter wichst. Asfaloths Wiinsche wiirden
seinen Rachedurst stillen, weshalb er Haffax mit Informati-
onen hilft.

Rosthaut weil lediglich vom asfalothischen Wirken und
nicht von Haffax’ Plinen beziiglich Paktbruch und Seelen-
reise. Er ist ein niitzlicher Informant fiir Haffax und tritt in
diesem Abenteuer nur im Hintergrund auf.

Wurzelginge und Schattenpfade

Rosthaut berichtet Haffax detailliert tiber die Waurzelginge
des Gesplitterten Berges sowie die Schattenpfade (mehr dazu
in Dicher 184).

Erstere sind unterirdische Ginge, die sich vom Gesplitterten
Berg (DB-01, Dicher 196) und von Rosthauts Drachen-
scherbe aus durch didmonische Macht ausgebreitet haben.
Dimonen, Chimiren und Daimonide sowie Paktierer kén-
nen sie gefahrlos nutzen und so schnell an beliebige Orte in
Gareth gelangen.

Die Schattenpfade sind magische Teleportationsmoglich-
keiten feeischen Ursprungs, die je zwei Punkte in und um
Gareth miteinander verbinden. Rosthaut verrit Haffax
genaue Standorte, sodass Asfaloths Chimiren und Dimonen
praktisch iiberall innerhalb der Stadt auftauchen kénnen.
Doch Haffax wei3 dieses Wissen auch fiir sich selbst zu nut-
zen: Er erfihrt von Wegen, die in die Ruinen der Neuen Resi-
denz fithren, wo er das letzte Paraphernalium fiir seine See-
lenreise bergen mochte, den Karfunkel Malgorrzatas. Mehr
hierzu ab Seite 92, wo die Helden gemeinsam mit Haffax
den Karfunkel finden kénnen.

Im Zeicaen Kors (IMEiLERSGRUTID)

Haffax verlisst die Brache und wagt es, alleine und uner-
kannt die Stadt selbst zu betreten, wihrend die {ibrigen
Mitglieder des Eterniumkorps auBerhalb warten. Sein Ziel
ist der Kortempel. Seine Triume verraten ihm, dass er der
Geweihten Korianna Ronfortez vertrauen kann oder zumin-
dest sein Schicksal in ihre und damit Kors Hinde legen
muss. Demiitig tritt er im Geheimen vor den Tempel und
iibergibt der Vorsteherin Koryvar, so er sie erbeuten konnte.
Da auch die Geweihte in ihren Visionen ahnt, dass ihr eine
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korheilige Aufgabe bevorsteht, willigt sie in die Aufbewah-
rung der Waffe ein, die im Reich Meraldur als Kor heilig galt
und damit ein Artefakt ihrer Kirche darstellt. Sie beginnt sich
auf einen Guten Kampf vorzubereiten. Haffax weiB, dass er
damit die letzte Chance auf seine Seelenrettung in fremde
Hinde gibt. Nur durch einen Bruch des Paktes wird er den
Tempel betreten konnen. Im Finale wird er dies gemeinsam
mit den Helden tun.

Korianna Ronfortez wird von Haffax in alle Details seines
Planes eingeweiht und ist danach bereit, ihn zu unterstiitzen
und Schweigen zu bewahren.

Retfo WaiSEmMmMACHER_

Korianna kontaktiert Reto Waisenmacher, den
wichtigsten Séldnerfiihrer in Gareth. Er erklirt
sich gegen eine groBziigige Bezahlung seitens
Haffax fiir eine heilige Queste im Namen Kors
bereit und wird im Finale einer der Helfer der
Helden sein, aber nur in einen kleinen Teil von
Haffax’ Plan eingeweiht. Ihm geniigen dieses Wissen,
das Geld und das Vertrauen auf Korianna und Kor, um
sich der Aufgabe zu stellen.

Mehr tiber ihn finden Sie ab Seite 108, Hintergrundin-
formationen zu seinem Soldnerhaufen in Metropole 137.

BEim ZiRKEL DER FREIEN
WissenscHarfeEn (ESCHENROD)

Haffax nutzt seinen Besuch in Gareth, um Kontakt zum
Zirkel der Freien Wissenschaften (ER-17, Dicher 179) aufzu-
nehmen. Durch Azaril Scharlachkraut (siche Die verlorenen
Lande 25) kennt er diese Organisation und ihre Einstellung.
Seit deren Griindung 1028 BF koexistieren in ihr Freiden-
ker verschiedenster Art. Deren Wunsch nach freiem Willen
und Zugang zu eingeschrinktem Wissen lisst die Zirkelmit-
glieder mit ihm sympathisieren, sodass sich die Elfe Eariel
Traumsucher bereit erklirt, Haffax zu unterstiitzen.

Eariel Traumsucher

Die Badoc-Elfe (*896 BE, silbernes Haar, nachtschwarze
Augen, geistig abwesend, brillante Zauberweberin) erforscht
und deutet Triume. Nicht nur bespricht Haffax mit ihr
seine Triume, er bittet sie auch um Hilfe. Sie soll Kontakt
zu jenen Personen herstellen, die ithm bei seinem Paktbruch
helfen konnten: Thren Helden. Mittels TRAUMGESTALT
wird sie sie spiter zu einem Treffen bitten und dort mittels
elfischer Zauberlieder fiir einen gewaltfreien Ablauf sorgen.
Sie glaubt an die Aufrichtigkeit von Haffax und ist fasziniert
von ihm. Eariel Traumsucher wird schlieSlich von Haffax in
dessen eigentlichen Plan eingeweiht.

Das EnpeE pEs HELmE HarFrax

DiE GestartTwanpLer (GarRgTH)

Etwas, das Haffax in Gareth méglichst lange aufschiebt, ist
wiederum Asfaloth geschuldet. Uber tote Briefkisten (soge-
nannte ,stumme Alriks“) benachrichtigt Haffax eine Reihe
von Geschopfen, die Asfaloth zugetan sind: Gestaltwand-
ler, die die Prisenz der Vielgestaltigen intuitiv spiiren. Sie
erhalten Schreiben und Briefe, die sie beauftragen, das bald
ausbrechende Chaos zu schiiren. Belohnungen werden in
Aussicht gestellt. Es ist denkbar, dass die Helden auf mehrere
seiner Spuren stofen (z.B. Zeugen, die Haffax nahe solcher
Briefkisten sichten), die der Fiirstkomtur bewusst nur halb-
herzig verschleiert, um Asfaloth nicht zu sehr in die Karten
zu spielen. Wenn die Helden einige Nachrichten abfangen
kénnen, hilft dies, den Angriff der Chimiren schwicher aus-
fallen zu lassen.

TQILEFFEH mitT pEn GETREVED

(Im vnp vt GargtTH)

Als Letztes begibt sich Haffax zu mehreren Zusammenkiinf-
ten mit seinen Getreuen: Die Stibe von Wehrheim (Seite 20f.)
sind jene Loyalisten, die Haffax im Geheimen treu geblie-
ben sind. Sie haben den Befehl erhalten, sich in Gareth zu
sammeln und Kimpfer zu rekrutieren. Gemeinsam mit den
Resten von Haffax’ Heer residieren sie in den Wildern um
Gareth oder halten Schliisselpositionen in der Stadt.

Sowohl sein restliches Heer als auch die Stibe denken, Haf-
fax wolle Gareth mit List einnehmen und sich zum Kaiser
erheben, von seinen eigentlichen Zielen wissen sie nichts.
Einige sind aber — soweit es seinen Plan nicht gefihrdet,
sondern unterstiitzt — angewiesen, gegen ,anderssphirische
Gefahren mit Entschiedenheit vorzugehen®.

Wo ist HELmEeE Harrax?

»Heimlich nach Gareth marschieren.«
—3&. Strategem des Helme Haffax

Sobald sich die Helden Gareth nihern, werden sie Helme
Haffax auffinden wollen. Im Zuge des Kapitels Darpatauf!
konnten sie Hinweise erhalten, wo sich der Fiirstkomtur
authalten kénnte. Im Folgenden wird auf einige der wahr-
scheinlichsten Aufenthaltsorte sowie auf bewusste Finten
und Geriichte eingegangen. Sie kénnen nach Belieben wei-
tere Orte ins Spiel bringen.

Die Suche erfolgt unter Zeitdruck, da die Helden sich im
Unklaren dariiber befinden, welche Schritte Haffax plant
und wann und wie ein Angriff auf Gareth erfolgt. Haffax
hingegen spielt weiter ein bewusstes Verwirrspiel, und auch
der chaotische Einfluss Asfaloths auf seinen getriebenen
Geist ist nicht linger zu leugnen. Er benotigt Zeit fiir seine
letzten Schritte.

Bei der Suche nach Haffax kénnen Verbiindete gewonnen
werden und helfen (siche Abschnitt Die Mobilisierung der
Garether auf Seite 88). Je ziigiger Ihre Helden die Orte auf-
suchen, an denen Haffax war oder sein kénnte, desto mehr
setzen sie ithn unter Zeitdruck. Entscheiden Sie anhand der
Aktionen Threr Helden, ob sie Haffax schlieBlich in Anwe-
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senheit Eariel Traumsuchers an einem der Orte finden und
ithm ein Treffen zu eigenen Bedingungen diktieren, oder
ob Haffax seinerseits den Moment bestimmt, wann Eariel
die Helden im Traum aufsucht und zu einem Treffen bittet
(siehe Seite 79). Es ist im Ubrigen véllig Thnen als Spielleiter
iberlassen, an welchem der genannten Orte sie Haffax plat-
zieren. Pro Tag kénnen die Helden bestenfalls 3 bis 4 Orte
aufsuchen, so diese alle in Gareth liegen. Haffax’ Zeitplan
finden Sie im vorherigen Abschnitt.

Die WALDER im UmLanD

Viele Gertichte besagen, dass sich Haffax’ Truppen in einem
der Wilder um Gareth verbergen und ihr Kriegslager dort
aufgeschlagen haben. Es gibt tatsichlich einige abgespro-
chene Punkte, an denen die Reste seines Heeres aus Perri-
cum auf Haffax treffen sollen. Durch die Szibe von Wehrheim
wurde daftir gesorgt, dass sie sich als Kaiserliche tarnen
kénnen und sogar von respektierten Adligen und Ofhizieren
(den Stiben) angefiihrt werden. Eine Suche ist zeitraubend
und bedeutet tagelange Reisen durch Dérfer und zu Bur-
gen Garetiens sowie Befragungen nach Soldatensichtungen.
Sollten die Helden ihre Zeit dafiir aufwenden, ist dies sehr in
Haftax’ Sinn, denn es gibt ihm Zeit fiir seine Vorbereitungen.
Es ist denkbar, dass die Helden ihn letztlich in einem klei-
nen Heerlager versteckt in einem garetischen Wald antref-
fen, zum Beispiel in den Willdern bei Wiesengrund, der Pfalz
Goldenstein, Erlenstamm und Rohalsweiler, dazu denen des
Nordrandes des Raschtulswalls.

HotTerL SEELanmDER (SV-13)

Am Zwolfgotterplatz liegt dieses prachtvolle und nobelste
Hotel Gareths und verspricht héchsten Komfort fiir seine
Giste. Es passt zu Helme Haffax” Selbstverstindnis, dass er
durch Mittelsminner eine Suite in diesem Haus gebucht hat;
zwar unter dem falschen Namen Rabemar von Egilmund
(Geschichtswissen-Probe +10: eine Anspielung auf First
Egilmar von Rabenmund, bei dem Haffax in seiner Knap-
penzeit diente), aber dennoch provozierend offen.

Die Besitzerin Praiosmin Seelander (¥*996 BF, blonde Locken,
brillante Wirtin) pflegt keine Angaben tiber irgendeinen ihrer
Giiste zu machen, schlieBlich zahlen diese auch fiir Diskre-
tion. Bei Aufdringlichkeit ist sie schnell dabei, die bewaftne-
ten Wichter zu rufen (chemalige Panthergardisten; Werte
wie Veteranen-Soldaten siche Seite 111). Nur durch eine
Uberreden-Probe +9 in Verbindung mit guten Argumenten
kann man die Information erhalten, dass einer der Giiste auf
die von den Helden gegebene Beschreibung Haffax’ passt.
Weitere ausfithrliche Informationen iiber Speisen und
Bedienstete dieses Hotels sowie einen Lageplan finden Sie
in Dicher 21.

Weitere Gasthduser

Hinweise deuten auch auf andere Gasthiiuser, Hotels und
sogar Bordelle als Unterkunft des Marschalls in Gareth hin.
Ahnliche Begegnungen wie diese sind dort denkbar, wobei
man sich in gehobeneren Etablissements emport zeigt, dass
die Helden annehmen, man wiirde Helme Haffax Unter-
kunft gewihren. In bodenstindigen Gasthdusern wird man
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ruppiger abgewiesen. Entscheiden Sie, ob Haffax tatsidchlich
die Dreistigkeit besitzt sich offen in Gareth einzuquartieren.
Wer wiirde schon damit rechnen?

Virra WaisenmacHER (BW-01)

Das ehemalige Stadtrittergut derer von Leuenwald ging 1028
BF nach gewonnenem Duell Reto Waisenmachers gegen die
Vorbesitzerin an den Séldnerfiihrer iiber. Seither leben die
Séldner in der Villa und lassen sie stark verkommen, bewa-
chen sie jedoch gut (stets 2W20 Séldner, Werte wie erfahrene
Séldner) und feiern dort nach Séldnermanier. Nach Haffax
fragende Helden miissen mit derben Scherzen auf ihre Kos-
ten, Spott, Rauswurf und Gewalt rechnen. Womdoglich umge-
ben sie sich auch mit dem Nimbus der Schurken und deuten
eine Kooperation mit dem Marschall an.

Mehr zu Retos Rolle finden Sie auf Seite 82, ausfiihrliche
Informationen iiber die Riume und Waffensammlung der
Villa samt Lageplan finden Sie in Dicher 147.

HavfempreL (WS-38)

Es ist umstritten, ob Haffax dem e¢hemaligen, zum niederen
Gott erhobenen Kaiser Hal nach wie vor treu war oder ihn
im Gegenteil verabscheute. Ein Tempel scheint den meisten
zwar als Aufenthaltsort eines Paktierers absurd, tatsichlich
ist der Haltempel aber (regeltechnisch) nicht geweiht und
Haffax kann sich darin aufhalten. Er konnte den ruhigen,
prachtvollen, weiBmarmornen Siulentempel mit dem mit
Blattgold tiberzogenen Bild des makellosen Kaiserantlitzes
deshalb als anonymen Treffpunkt wihlen.

Die Vorsteherin Halgunde Lohholmer(*993 BF, fessellange
goldene Haarpracht, groBe Nase, oft entriickt, kompetente
Ausruferin und Praiosakoluthin) leitet die Sekte der Halenser
als charismatische Anfiihrerin. Seit der Kaiser 1028 BF im
Jahr des Feuers als Heilsgestalt erschien, deutet wenig auf
weitere ,géttliche Zeichen' hin. Sie mag Haffax’ Prisenz
als ein ebensolches Zeichen deuten und sich ihm im Zwei-
kampf als ,Retterin der Stadt in Hals Namen" stellen wollen,
wodurch ein ruhiges Treffen eine unvorhergeschene Wen-
dung nehmen wiirde.

Der TEmPeL DES Manticors (IMG-01)
Der Kortempel Gareths wird im Detail im finalen Abschnitt
dieses Kapitels ab Seite 98ft. beschrieben. Haffax war hier und
hat Koryvar abgegeben sowie die Geweihte Korianna Ronfor-
tez in seinen Plan eingeweiht. Sie bereitet sich durch rituelle
Kimpfe auf den Guzen Kampf vor, der ihr bevorsteht, ist der-
zeit nicht zu sprechen und verrit nichts tiber Haffax’ Pline.

ZiRKEL DER FREIED

WissenscHaFfen (ER-17)

Haffax war hier und warb um Anhinger, was die Mitglieder
aber nur unter Folter gestehen wiirden. Zumindest vorerst
schloss sich ihm nur Eariel Traumsucher an und reist mit
ihm. Die Riumlichkeiten sind ein geeigneter Ort fiir das
Friedensgesprich mit den Helden. Mehr zum Gebidude und
den Bewohnern des Zirkels der Freien Wissenschaften finden
Sie unter Dicher 179.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



AsH’GRABAAL UNID DER TEMPEL DER
CarLynaria (DAMONENBRACHE)

Hinweise aus der Akte Haffax und Kaiser Retos Waffen-
kammer deuten auf das in den Dunklen Zeiten bestehende
Kénigreich Ash’Grabaal sowie den dort gelegenen Tempel der
Calynaria hin. Tatsichlich kénnen die Helden den Tempel
aufsuchen (werden es voraussichtlich aber erst nach dem
Treffen mit Haffax tun, bei dem sie eine Wegbeschreibung
erhalten). Eine Beschreibung finden Sie auf Seite 84ft.

Die Schwarzen Tiirme in Gargylenarchitektur, die man in der
Brache findet, sind tiberwiegend Relikte Ash’Grabaals und
bilden Anhaltspunkte auf der Suche nach dem Tempel.

Weitere Orte in der Dimonenbrache

Geriichte benennen weitere Orte in der Dimonenbrache,
allein schon, weil sie diistere Assoziationen wecken. Es han-
delt sich meist um bewusste Finten oder aufgebauschtes
Séldnergarn, doch Haffax hilt sich tatsichlich zeitweilig in
der Brache auf.

@ Der Feldherrenhiigel des Fran-Horas (DB-12, Dicher
209) mag symboltrichtig sein, wird aber von untoten Garden
geschiitzt.

2 Der Knochenhiigel (DB-11, Dicher 209) mit seinem
angeblichen Magierstab ist sogar noch tédlicher. Beide Hiigel
bieten sich nicht als Standort fiir Haffax an.

& Ahnliches gilt fiir den Gesplitterten Berg (DB-01,
Dicher 196), der allerdings mit den Wurzelgingen Zuginge
zur neuen Residenz bietet. Haffax plant diese als méglichen
Weg zur Neuen Residenz (siche Seite 92) ein.

= In Rosthauts Drachenscherbe (DB-02, Dicher 201)
sucht Haffax das Biindnis mit dem Gargyl, der Gareth und
dessen Bewohner hasst. Mehr dazu siche Seite 75.

FinTem vnp wEeEIiTERE ORTE

@ Gertichte sagen, Haffax habe ein geheimes Quartier in
Unter-Gareth eingerichtet, angeblich schon damals in Vor-
bereitung seines Verrats am Reich (vor 20 Jahren!). Genannt
wird unter anderem eine Kammer unter dem Drom (AV-
09, Dicher 80), damals noch als Alzes Hippodrom genutzt.
Dartiber hinaus ist von Geheimgingen und -kammern bis
zum Reich der Tiefzwerge alles im Gesprich, nichts davon
aber wahr.

2 Das Absuchen von Schattenpfaden, Nirgendgassen oder
Wurzelgingen des Gesplitterten Berges bringt zu diesem
Zeitpunkt keine Ergebnisse.

@ Gerlichteweise sollen die Elfen der Auelfensiedlung in
Gareth-Bardewick (BW-11, Dicher 154) Haffax verstecken,
sei es aus edlen Motiven, um seiner Seele zu helfen, oder um
die Menschen aus Gareth zu vertreiben. All dies sind Finten
oder Geriichte, sie kénnen aber darauf vorbereiten, dass die
Badoc-Elfe Eariel mit ihren Fihigkeiten ihm hilft.

= Leomars Kerker wird genannt. Zwar ist Haffax kein
Freund seines Gegenspielers, doch ihn im Kerker zu téten
oder fiir seine Zwecke zu gewinnen, nachdem er nun eben-
falls ein Geichteter ist, ist nicht in seinem Sinn. Vor der Alzen
Residenz (SV-01, Dicher 9), in deren Kerker Leomar sitzt,
kénnen die Helden mitbekommen, dass viele Biirger laut-
hals nach Leomar als Heilsfigur und Organisator der Ver-

Das EnpeE pEs HELmE HarFrax

teidigung gegen Haffax verlangen. Bislang erfolglos, jedoch
kénnen die Helden spiter seine Freilassung erwirken, sodass
er im Finale an ihrer Seite kimpft (Seite 88).

BUnpnis mit peEnm HELDEDO?

»Ausgeruht den erschopften Feind erwarten.«
—4.Strategem des Helme Hafffax

DiE BitTfE zum FRIEDENSGESPRACH

Die Helden kénnen auf zwei Wegen zu einem Treffen mit
Haffax gelangen:

@ Sie suchen ziigig die vielen Orte ab, an denen er sich ver-
bergen kénnte, und finden ihn.

@ Haffax gelingt es, all seine geplanten Schritte in Gareth
zu erledigen. Er ruft die Helden schlieBlich mithilfe von
Eariel Traumsucher per TRAUMGESTALT zu cinem Treff-
punkt seiner Wahl.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein Nebel, wie er tiber den Darpatauen vor Perricum lag,
hiille dich ein. Dicht, greifbar, die Kehle zuschniirend.
Doch im endlosen Grau ein silberner Hoffnungsschim-
mer. Der Schimmer ist Haar, fein und elfenhaft. Eine
Silhouette schilt sich aus dem Nebel, dem Silberhaar
folgen Augen, so tiefschwarz wie die Nacht. Der Blick ist
fordernd und doch bittend, traurig und doch hoffnungs-
voll. Eine Elfe wird sichtbar. Ihre Gewinder sind kostbar
und passen so gar nicht zu einer Elfe der Wiilder oder
Auen, sondern vielmehr zu einer Patrizierin in Gareth.
Sie erhebt die Stimme, ein freundlicher, friedlicher
Klang in solch kriegerischen Zeiten.

~Helme Haffax wiinscht euch zu sehen. Er erwartet
euch zu einem Gesprich unter Ebenbiirtigen, in aller
Offenheit und ohne List oder Hintergedanken, das
schwért er bei seiner Ehre und dafiir biirge auch ich. Es
gibt vieles zu besprechen. Mehr als ihr nun ahnt. Thm ist
am Frieden gelegen. Seid morgen, wenn die Sonne am
hochsten steht, in ...«

Den Ort kénnen Sie selbst festlegen. Haffax zollt den Hel-
den seine Anerkennung, indem er seine Verbiindete Eariel
dazu veranlasst, sic zu Gesprichen einzuladen. Er will sie
als Helfer gewinnen und plant, sie in seinen Plan einzuwei-
hen, sofern sie sich aufgeschlossen zeigen. Er rechnet, gerade
anfangs, nicht mit der Kooperation der Helden, und will sie
deshalb durch Geduld und Argumente tiberzeugen, ihm zu
helfen. Doch er verlisst sich auch hier nicht allein auf seine
Hoffnung, sie mit Argumenten zu iiberzeugen, er hat auch
Druckmittel, die den Helden nur wenige Alternativen lassen.
Es ist denkbar, dass die Helden an Koryvar gelangt sind. In die-
sem Fall dient dieses Treffen nicht allein dazu, ein Biindnis mit
den Helden zu bilden und deren Hilfe zu erbitten, sondern
Haffax benétigt zusitzlich das Paraphernalium und tut alles,
um daran zu gelangen, bevorzugt aber friedliche Losungen.
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ABSICHERVINGEI

Natiirlich muss Haffax befiirchten, dass die Helden ihn
angreifen und téten wollen. Sollte ihnen dies gelingen, findet
Haftax’ Plan ein jihes Ende. Lediglich Tariq ur Meshas Chi-
mirenhorden werden die Stadt noch angreifen, das Finale
um den Karfunkelschlaf und Paktbruch jedoch entfille. Haf-
fax hat allerdings vorgesorgt, um dieses Schicksal nicht erlei-
den zu miissen:

2 Ein vorbereitendes Lied der Reinheit durch Eariel hilt
Asfaloths Fiihler vom Ort der Verhandlungen zeitweise fern.
Man kann also offen reden.

< Eariel Traumsucher spielt ein einsam klingendes, aber
befremdlich schones elfisches Friedenslied. In der so entste-
henden, beinahe 100 Schritt durchmessenden Zone des Frie-
dens wird verhandelt. Jeder Anwesende verliert die Lust an
aggressiven Kampfhandlungen. Um dennoch anzugreifen
oder aggressive Zauber zu sprechen, ist eine Selbstbeherr-
schung-Probe + TaP* des Liedes (8+W6, weitere +7 gegen
Eariel) zu bestehen. Reaktionen und Paraden sind immer
moglich. Antimagie (Merkmal: Einfluss) ist um die doppel-
ten TaP* erschwert, ein SILENTIUM unwirksam.

< Haffax wird von den restlichen Mitgliedern seines Eter-
niumkorps bewacht, die aber ebenfalls unter dem Einfluss
des Liedes stehen und Haffax und sich selbst nur verteidigen,
nicht angreifen.

< Haffax verfiigt tiber alle verbleibenden Ladungen der
Fibel der gekreuzten Schwerter (Seite 41).

2 Der Grolm G’Wang ist darauf vorbereitet, notfalls seine
Beherrschungsmagie einzusetzen, um die Helden von
Angriffen abzuhalten (Werte siche Seite 17).

Abgeschen davon prisentiert sich Haffax offen, unbewaffnet
und ohne Furcht. Er versichert den Helden freies Geleit, egal
wie das Treffen ausgeht. Haffax bemiiht sich, das Gesprich
im Zeichen eines (wenn auch womdglich manipulierten)
Friedens zu gestalten und sich und den Helden eine letzte
Rast zu génnen.

80

Imt GEspracH mit HELmE HaFrFax

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr euch dem Ort nihert, hort ihr bereits den Gesang
und die Musik einer Elfe. Ihr Lied ist traurig, einsam,
kiindet von der Ferne ihres Volkes und ist doch friedlich
und ehrlich, wenn auch mit stellenweise bedriickenden
Disharmonien. Bald darauf seht ihr sie: silbern glinzen-
des Haar, nachtschwarze Augen, beinahe schmerzhaft
schon. Zu anderen Zeiten womdglich ein fesselnder
Anblick, von dem man nur schwer die Augen lassen
kann. Heute aber steht ER vor euch: der Fiirstkomtur
von eigenen Gnaden, der Reichsverriter und Heerfiihrer
Borbarads, der in den letzten zwei Jahrzehnten unzih-
lige Schlachten gegen seine Feinde fiihrte und gewann.
Helme Haffax.

Seine Kleidung ist leicht und harmlos. Kein schwerer
Harnisch, keine Waffen. Nur er selbst, entbl6Bt wirkend
ohne die Riistung. Haffax erhebt das Wort:

»Es ist gut, dass ihr gekommen seid. Nichts soll euch
zustoBen, das versichere ich. Ich méchte reden ... nur
reden.” Die letzten Worte wirken miide und voll Gram.

Haffax konfrontiert die Helden nun nach und nach mit
seinem Plan, je nachdem, wie zugeneigt sie auf seine Argu-
mentation reagieren. Er fasst zunichst vieles zusammen, was
den Helden bereits bekannt sein diirfte (siche Hintergrund
auf Seite 8f.). Er betont die guten Seiten seines Lebens: die
Freundschaft zur Hesindegeweihten Jasina Melenaar, die
Zeit vor Borbarad mit seinen Erfolgen, sein Schicksal, das
er stets selbst in die Hand nahm, ja nehmen musste, denn
ihm wurde nichts geschenkt. Einwinde und Wutausbriiche
seitens der Helden lisst er geduldig tiber sich ergehen. Er ist
darauf vorbereitet. Er gesteht Schuld ein, betont sogar, dass
er sehr viel davon auf sich geladen hat, versucht aber lang-
sam und stiickweise tiberzuleiten zu seinem Plan. Er stellt
den Helden Fragen, greift ihre Antworten auf und lenkt das
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Gesprich in die Richtung, die er sich vorstellt, doch niemals
gezwungen oder zu hastig. Es ist schwer vorherzusagen, wie
Ihre Helden mit ihm umgehen, doch hier folgen einige még-
liche Fragen und Haffax’ sinngemifBe Antworten darauf:

Wollt Ihr Gareth erobern / vernichten / beherrschen?
Nichts dergleichen. Wundert euch das? Ja, alle meine Schritte
lassen genau das vermuten. Wenn selbst ihr das glaubtet,
habe ich meine eigentlichen Feinde vielleicht auch tduschen
kénnen.

Wer sind Eure Feinde?

Vordergriindig das Reich, die Kaiserin, ihr stinkender Adel
... ihr? Doch kimpfe ich schon lange nicht mehr um Macht
oder Reiche. Ich kimpfe um die Freiheit meiner Seele. Mein
eigentlicher Feind hat keine Gestalt.

Weshalb die vielen Toten / die Kriege / das Leid?

Stets war es mein freier Wille, der mich trieb. Und der freie
Wille anderer, mir zu folgen. Krieg war ein Mittel, das mir oft
genug von meinen Feinden aufgedringt wurde. Ich entschied
nicht immer richtig, aber ich bereue nicht mein Leben, son-
dern stehe zu den Konsequenzen und kimpfe um das, was
mir noch bleibt.

Wie viele Seelen haben Eure Kriege gekostet?

Wer immer sich entschied, den Didmonen zu folgen, tat dies
nicht auf meinen Befehl hin. Jeder entschied sein Schick-
sal selbst. Die Seelen der Géttergliubigen aber, die in den
Kimpfen fielen, ruhen nun friedlich in den zwolfgéttlichen
Paradiesen.

Ist es wahr, dass ihr einen Pakt mit den Erzdimonen ein-
gegangen seid?

Ja. Damals, als ich dem Bethanier diente, schien es mir verlo-
ckend. Nichts weiter wollte ich, als Zeit von IHR zu kaufen,
um mir zu nehmen, was meine niedrige Geburt mir verwehrt
hatte. Diese Zeit ist bald um.

Weshalb seid ihr dann tiefer gerutscht in ihre Finge?
Dummbheit. Machthunger. Zuerst. Doch bald versuchte ich,
mich IHRER zu entledigen, den Pakt zu brechen. Mehrmals.
Mithilfe von jenen, die sich damit auskennen sollten. Erfolg-
los. Wer sich mit den Dimonen einlisst, kann nicht Feuer
mit Feuer bekidmpfen.

Seid ihr nach wie vor in IHREN Diensten?

Nur zum Schein. IHRE Finge und Greifarme lauern iiber-
all, sie verwirren meinen Geist, vergiften meine Gedanken.
Doch ich kontrolliere es. Noch. Ich musste sie jedoch mit

einer Finte in die Irre fithren, einer gefihrlichen fiir mich
und die Stadt.

Glaubt Ihr, Eure Seele ist noch zu retten?

Ja und nein. Meine Schuld ist so groB, dass die Seelenwaage
Rethon meine Seele selbst bei einem Bruch mit IHR in die
tiefsten Niederhéllen schicken wiirde. Und dennoch: ich
habe woméglich einen Weg gefunden. Meinen Weg. Mit
etwas Hilfe ...

Das EnpeE pEs HELmE HarFrax

Wie ist der Plan der Erzddmonin?

Keiner, zu dessen Erfiillung es kommen wird. Dafiir habe ich
gesorgt. Ebenso wie ihr. Und ich hoffe, ihr werdet auch wei-
ter dafiir sorgen. Ich kann euch mehr dariiber sagen, werde
es auch, doch ich brauche eure Hilfe ...

Weshalb bittet Ihr nicht bei den Kirchen um Vergebung?
Lachend: Und wie stellt ihr euch das vor? Nach dem, was
jingst in Perricum vorgefallen ist? Ich, um Gnade flehend
auf dem Sterbebett beim Boten des Lichts selbst? Weil ich
bereue und mir alles so furchtbar leidtut? Ernster: Nein, fiir
mich muss es, kann es nur ein anderer Weg sein. Einer, den
ich mir selbst erkdmpfe.

Und wie wollt Thr Euch retten?

Weder durch Wimmern um Gnade noch durch Kriechen im
Staub vor jenen, deren Geburt sie zu ihrer Macht brachte. Ich
werde thn mir erkimpfen ganz im Sinne des Roten Manti-
kors. ER zeigte mir, dass es einen Ausweg gibt. Natiirlich kei-
nen wie den Weg fiir den Bethanier, der von hoher, géttlicher
Geburt ist. Verdchtlich: Die Gétter schiitzen nun einmal, was
ihres Blutes ist, selbst wenn ... Ach, vergesst die Gétter. Einer
steht auf meiner Seite und bot mir einen Ausweg.

Welche Rolle spielt Kor?

Der Karfunkelherzige wirrte durch meine Triume, die blu-
tig rot waren vom Widersacher, als ich dessen Splitter noch
besaB. Er stand mir bei in endlosen Triumen von Schlach-
ten, Tod und Schmerz. Stahl an Stahl, Schulter an Schul-
ter, Schwertarm fiir Schwertarm. Lange habe ich ihn nicht
erkannt, erst spit begriff ich. Jemand wollte mir helfen, mir
eine Losung bieten.

Was genau ist Euer Plan?

SIE, die Formlose, in die Irre zu fiihren und im Moment
ihres bevorstehenden Triumphs mit ihr zu brechen. Lange
wird mein Leib nicht standhalten, doch ich hoffe, es bleibt
genug Zeit, ihr meine Seele auf ewig zu entziehen. Der Kar-
funkelherzige zeigte mir, wie.

Und was benétigt Ihr dafiir?

Das meiste habe ich bereits. Magische Thesen, uralte
Erkenntnisse der Druidenkulte und des alhanischen Erbes
Tobriens, Paraphernalien zur Transformation von Seelen,
gewonnen aus Wissen um Golems, Kraftlinien und alhani-
scher Uberlieferung und meinen Zwecken angepasst. Eine
Wafte, die Kor heilig ist und mir die Kraft erkimpfen kann,
die fiir das Ritual vonnéten sein wird. Vor allem aber fehlt
noch eines: ein Seelentriger, der Sitz einer Drachenseele,
ein Karfunkel. Oder besser gesagt drei, denn SIE soll meine
Seele niemals erreichen kénnen. Hier in Gareth, in der
Neuen Residenz, sah ich den Stein nur allzu oft zum Greifen
nah: Den dreifachen Karfunkel des Wurms von Unau.

Und welche Rolle habt Ihr uns in Eurem

Garadanspiel zugedacht?

Die der Figur, die nicht auf meiner Seite des Feldes steht,
noch auf der des Gegners, iiber die ich keine Gewalt habe
und die ich nicht fihren kann nach meinem Willen. Aufsze-
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hend: Ich bendtige eure Hilfe. Und bei allen euren Géttern,
es ist das erste Mal, dass ich dies tue. Ich bizte euch, mir zu
helfen! Ich flehe nicht und ich bin auch bereit, diesen Weg
allein bis an sein bitteres Ende zu gehen, wenn ihr nicht
zusagt. Doch ich hoffe, ich kann mit eurer Hilfe rechnen,
jetzt, wo ihr alle Facetten meines Plans kennt.

Ist das alles? Thr wagt es, uns um Hilfe zu bitten?

Nicht nur. Es gibt Griinde, die euch binden werden. IHR
Plan beginnt bereits aufzugehen und er mag Erfolg haben,
wenn niemand etwas unternimmt. Breche ich den Pakt, wird
sie ihn fallen lassen, denn sie weil, dass er dann nicht auf-
gehen kann. Sagt euch der Begriff Magnum Opus etwas?
Ja? Dachte ich mir. Auch sie plant eines, doch sorgt euch
nicht, es liegt in unserer Hand, dem Einhalt zu gebieten. Mit
nur einem Satz, den ich laut aussprechen werde, sobald der
Karfunkel mein ist und ich vor dem Kortempel stehe. SIE
wird Gareth links liegen lassen und stattdessen mich wollen.
Die Kaiserstadt liegt also in der Waagschale und mit ihr das
Leben aller darin.

Was genau sollen wir tun?

Helft mir, den Karfunkel zu finden in den Triimmern, die
einst ein Palast waren. Und dann kdmpft fir mich, denn
nach dem Bruch mit IHR wird sie mich heimsuchen. Im
Tempel des Manticors will ich verweilen, ihr meine Seele
entzichen und damit auch Gareth retten. Doch dazu brau-
che ich die Tapfersten auf meiner Seite. Sie hier ... auf
Rarrkwha deutend wird fiir mich einstehen im Guzen Kampf.
Und auch Korianna Ronfortez, die den Tempel leitet. Und
sie sicherte mir auch Reto Waisenmachers Schwertarm zu.
Woméglich werden andere dort sein. Doch IHR seid es, die
am stirksten und tapfersten von ihnen allen sind. Kann ich
auf eure Hilfe bauen?

Was geschieht nun?

Ob ihr mir helft oder ich nun auf mich allein gestellt bin,
ist gleich. Ich spiire IHRE Fangarme bereits wieder in mei-
nem Geist. Thr Plan ist angelaufen, verhindert ihn! Erkauft
uns Zeit, erkauft Gareth Zeit! Ich gebe euch die Parole, mit
der ihr meine Getreuen erkennt und sie in meinem Namen
befehlen kénnt. Und ich weise euch den Weg zu IHREM
Tempel, dorthin wo einst IHR Kénigreich Ash’Grabaal lag.
Geht dorthin oder verteidigt die Stadt oder tut beides. Nur
dimmt das Chaos ein, das SIE braucht, um ihr GroBles Werk
zu verrichten! Danach kommt zu den Ruinen der Neuen
Residenz. Ein Karfunkel wartet dort auf uns.

Das EnNDE DES GESPRACHS

Egal wie das Gesprich ausgeht, Asfaloths Angriff ist kurz
davor zu beginnen. Haffax lisst die Helden frei ziehen und
verabredet im Falle ihrer Hilfe alle nétigen weiteren Schritte.
Er sucht noch nach einem Weg in die Newe Residenz und
weil}, dass ihm die Ziigel bald zu entgleiten drohen, denn
Asfaloths Chaos wirft seine Schatten voraus.

IMiEmaLrs, VERRATER!

Es kann gut sein, dass die Spieler sich gegen Haffax’
Angebot entscheiden. In diesem Fall verlduft der fol-
gende Abschnitt Angriff der Chimérenherrin zwar noch
ihnlich, das Finale im Zeichen der Vielfarbenen Macht
jedoch kann sich derart gestalten, dass die Helden daran
nicht teilnehmen, dagegen arbeiten oder sich zu einem
spiteren Zeitpunkt doch noch mit Haffax zusammentun.
Wir gehen davon aus, dass die Helden Haffax an dieser
Stelle helfen, zumal auch Gareths Schicksal auf dem Spiel
steht und ein Magnum Opus eines Erzdimons droht.

ANGRIFF DER CHIMAREODHERRIT

»Sich mit dem fernen Feind verbiinden, um den Rivalen anzu-

greifen.«
—23. Strategem des Helme Haffax

In diesem Abschnitt kénnen die Helden nun verschiedene
MaBnahmen ergreifen, um die Stadt zu schiitzen. Die ein-
zelnen Teile sind dabei zeitlich nicht zwingend voneinander
abhingig und jeweils optional. Die Helden miissen ihre eige-
nen Priorititen setzen, was sie nun in welcher Reihenfolge
unternechmen. Im Tempel der Calynaria kénnen sie Haf-
fax’ Magier Tariq ur Mesha und dessen dimonisches Werk
bekidmpfen, die Mobilisierung der Garether gibt Hinweise,
wie Gareth gewarnt und eine Verteidigung organisiert wer-
den kann, und der Angriff der Bestien stellt einige beispiel-
hafte Kampfszenen in der Stadt dar, die die Helden bewusst
suchen oder am Rande erleben kénnen.
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Im TEmPEL DER CaLYIARIA

»Etwas aus einem Nichis erzeugen.«
—7. Strategem des Helme Haffax

UnTeERWEGS inn DER BRACHE

Die Bewegung durch die Brache ist mithsam. Man kommt
etwa 5 Meilen pro Tag voran, kann das Unheiligtum also
binnen eines Tages erreichen. Pro Feld ist eine Orientie-
rungs-Probe +4 fillig (+1 fiir geringe Gefahr, +2 fiir mitt-
lere, +3 fiir hohe). Bei Misslingen wird eines der beiden
benachbarten Felder erreicht, bei Misslingen um mehr als 7
Punkte ein entgegengesetzt liegendes. Proben auf Wildnisle-
ben, Pflanzenkunde und Tierkunde sind um 5 (+1 fiir geringe
Gefahr, +2 fiir mittlere, +3 fiir hohe) erschwert. Zusitzlich
zu den Angaben in diesem Band kénnen Sie auf die Gefah-
ren der Dimonenbrache (Dicher 190) zugreifen.
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DerR WEG zum TEmMPEL

Haffax erfuhr durch Asfaloths Einfliisterungen den Weg
durch die Brache zu ihrem Unbheiligtum. Er kann folgende
Orientierungspunkte nennen und damit alle Orientie-
rungs-Proben um 4 Punkte erleichtern:

Die Finger (Feld 1006, geringe Gefahr)

Haffax betrat die Brache bei der von Osten her sichtbaren
Wegmarke der Finger (DB-06). Es handelt sich um einen Fel-
sen mit der Form von vier Fingern einer titanischen Hand,
die mit silbrigen Fiden durchzogen sind. Man kann sie tiber
einen der Finger und dessen Klettermulden leicht besteigen
(Klettern-Proben) und sieht von dort im Norden die nichste
Wegmarke: die Ruine eines jener Schwarzen Tiirme in Gar-
gylenarchitektur, die tiberwiegend Relikte Ash’Grabaals sind.

Die Turmruine (Feld 1005)

Von den Fingern fithrt der Weg eine knappe Meile nach Nor-
den am Rande der Brache entlang und nur etwas tiefer gen
Westen in sie hinein. Man verliert leicht die Orientierung, da
die Ruine zwischen den Biumen kaum sichtbar ist. Haffax
berichtet von Irrlichtern (WdZ 205) auf diesem Wegstiick, die
ihn vom Kurs nach Norden abzulenken und mit Hilferufen
und Gesang in den tiefen Westen der Brache zu locken ver-
suchten. Auch die Helden werden mit ihnen konfrontiert.

Das EnpeE pEs HELmE HarFrax
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AsH'GRABAAL
UTID DiE SCHWARZEN TURNME

In den Dunklen Zeiten, genauer zwischen 567 und 298
v.BF, lag in der Dimonenbrache ein magokratisches
Kénigreich. Kurz nach der Didmonenschlacht errich-
tete der Magier Cerebash Dreigesicht mit Dimonenhilfe
den ersten der heute als ,,Schwarze Tiirme“ bekannten
Magiertiirme in der Brache. Es folgten weitere skrupel-
lose Paktierer, die in finsteren Dimonenkulten unter
anderem die Géttin Calynaria anbeteten, hinter der sich
Asfaloth verbarg, weshalb Chimirologie und finstere
Verwandlungsmagie praktiziert wurden.

Herrscher war stets ein in Rinkespielen bestimmter
Magister daemonis, unter anderem eine Weile lang Bal-
phemor von Puninum. Viele Schrecken der Dimonen-
brache tragen heute die Handschrift Ash’Grabaals,
und die Schwarzen Tiirme kiinden noch vom einstigen
Reich, auch wenn viele geschliffen wurden.

Fiir Asfaloth spielt dieses Reich eine wichtige Rolle, da
hier eines ihrer Unheiligtiimer sehr nahe an Gareth
liegt, ebenso ein Chimirennest ihrer Dienerin, der Skre-
chu, das sie zu 6ffnen gedenkt.
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Der Ogerturm (Feld 0904)

Ab der Ruine nordwestlich ist die nichste Wegmarke besser
sichtbar, auch wenn Nebel sie immer wieder verschwinden
lisst. Vor dem Turm selbst warnt Haffax, da dort ein unna-
tiirlich aggressiver Oger haust (ZooBotanica 143, zusitzliche
dimonische Eigenschaften Regeneration I und Paraphysikali-
tit IT, wodurch er an Winden stehen kann und sogar an der

Decke).

Zv LEicHT? J—

Die Helden kénnen auf dem Weg auch bereits
auf einzelne Spiher der Ash’Gulim (siche
Kasten Die Ash’Gulim) oder kleine Rotten der
formlosen Brut (siehe Seite 87) treffen.

Der Golgari-Schrein (DB-04; Fluchtpunkt)

Nordlich des Weges gibt es mit einer Meile Umweg einen
moéglichen Fluchtpunkt, falls die Helden ihn benétigen.
Der hier liegende Schrein ist ein kleiner Rundbau mit vor-
gesetztem Siulengang in einem Sumpfgebiet. Der Boden
ist eznfach geweiht (Boron) und man kann sogar Heilkriuter
finden. Folgt man dem Weg gen Norden und wendet sich
dann beim Anfang eines baumlosen Sumpffeldes (Vorsicht
Moorleichen! (Untote 123)) nach Westen, kommt bald der
nichste Turm in Sicht.

Der Wohnturm der Ash’Gulim (Feld 0803)

Etwa 800 Schritt nérdlich des Tempels steht ein Turm, der
dhnlich einem schwarzen Termitenhiigel zahlreiche Ein-
ginge und Reste von Briicken aufweist. Bis zu diesem einsti-
gen Wohnturm miissen die Helden nicht gehen, aber sobald
sie genau stidlich sind, ist der Tempeleingang nicht fern.

Der Eincanc zum TEmPEL
(FELD 0804, miTTLERE GEFAHR)

Inmitten vieler Ruinen wuralter steinerner Wohnhiuser
wuchert dichtes, wildwachsendes Schlinggras. Hier sollte
sich bald die Geisterpatrouille eines bosparanischen Heerla-
gers manifestieren. Beantwortet man die Frage des Zenturios
nach einer Losung korrekt mit ,Vivat Conchylium® (Haffax
gibt diese Worte den Helden mit), deutet der Zenturio mit
einigen Worten in Bosparano (er erklirt den Weg zum Zelt
des Feldherren) genau in die Richtung, in der man auch den
steinernen Eingang etwa 100 Schritt entfernt unter Wurzeln
und Schlinggras findet. Antwortet man falsch, sicht man sich
erziirntem Spuk und Erscheinungen von Pferden (WdZ
205) gegentiber.

In diesem Tempel wurde Asfaloth einst als Gottin Calyna-
ria verehrt, heute ist das ganze Gelinde ein Unheiligtum
(Beschwérungen aus Asfaloths Domiine sind um 7 erleich-
tert, karmales Wirken um 7 erschwert).
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DiE AsH'GULIM

Der Turm wird heute von einer Sippe Ghule bewohnt,
deren Vorfahren sich hierhin, tief in die Brache, zuriick-
zogen. Die etwa 2-3 Dutzend Ash’Gulim pflegen unge-
wohnlicherweise eine — wenn auch sehr primitive
— Stammeskultur, schmiicken sich mit Knochen und
Trophien, ziehen auf ,,Fraipfad® aus, um ihre Nahrung
zu erkimpfen, was manchmal Uberfille auf Dérfer und
Gehéfte nahe der Brache bedeutet. Bei diesen Beutezii-
gen frischen sie ihre Reihen immer wieder auch durch
Infizierung anderer auf, die sie nach deren Verwandlung
in einem rituellen , ErstfraB” in ihre Gemeinschaft auf-
nehmen. Thre Trommeln aus Menschenhaut verbrei-
ten Angst und Schrecken, sie fithren primitive Waffen,
sind aggressiv und kriegerisch sowie etwas intelligenter
als die meisten ihrer Artgenossen. Sie sprechen ein mit
Schnalzlauten versehenes Garethi auf Kleinkind-Ni-
veau. Thr Glaube sieht B’/kar (Belhalhar) und dessen
FraBgefihrtin Ash’falla (Asfaloth) als dimonisch-gétt-
liches Paar. Tariq ur Mesha konnte sie leicht fiir seine
Scharen gewinnen, indem er sich durch Magie als gottli-
cher Gesandter prisentierte. Derzeit bereiten sie sich auf
sein Geheil} hin im Turm aufeinen FraBpfad in die Stadt
der Menschen vor.

QP Sl PR S B R R e M O oy B S e S e e
Ash’Gul-Krieger

Klauen: DKHN INI8+IWé AT || PA9 TP IW6+2
Speer: DKS INI7+IW6 AT I3 PA 10 TP IW6+5
Keule: DK N INI8+IWé6 AT I3 PAI0 TP IWé6+3
LeP40 AuP65 RS3 WSI0 GS7 MR 15/10
Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt | (3), Erhohtes Infektionsri-
siko (5))

Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff (Biss
mit | W+4 TP, Ghulgift), Finte, Gezielter Stich, Wuchtschlag

R A A R e S T < s S, s S BB e T,

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch liegt, gut verborgen unter schwarzem Efeu und
dunkelgriin schimmernden Moosen, ein Tempeltripty-
chon, dessen Siulen verfallen und eingestiirzt sind. Der
dicke Teppich aus Wildwuchs macht das Gebiude fast
unkenntlich, wenn man nicht danach sucht und weil,
dass es hier sein muss.

Die Aura des Untergangs wird durch einen Hauch fau-
lig-stinkender Luft aus dem Inneren noch verstirkt. Auf
den zerkratzten und vom Zahn der Zeit zerfressenen
Reliefs erkennt ihr ... Dinge, Leiber, unwirkliche und
unmdgliche Geschépfe, die wie Mischwesen anmuten,
die dem Wahnsinn eines Anatoms entsprungen sein
miissen.

DER SCHATTEmMMARSCHALL




DiE EHEmMALIGE TEmPELHALLE

Das Tor fiihrt auf eine Lichtung, die einst der Tempelraum
war. Der Boden hier wirkt wie in stindiger Bewegung, als
wiirden aberhunderte Schlangen hier wimmeln. Alte Mauer-
und Sidulenteile sind von diesem Bewuchs bedeckt und es
prangen sogar noch einige Reste von chimirenartigen Sta-
tuen im Bereich der einstigen Halle, die den Reliefs des Trip-
tychons in Sachen Wahnsinn in nichts nachstehen. Man hat
hier das stete Gefiihl, dass die Umgebung niemals die gleiche
Form hat und nie greifbar ist. Wenn sich die Helden eine
Weile an diesem Ort aufhalten, verstirkt sich dieses diffuse
Gefiihl, bis schlieBlich die Umgebung wie in einem Alp-
traum nach den Helden greift, sie packt und zerrt.

R, T e s e B i o T T e i S T, TR S b el e Tt
Asfalothisches Schlinggras

INI 12+IW6 PAO LeP |5 RS |

Rute:DKH AT 12 TP IWé+I

GS0 MR I8

Besondere Kampfregeln und -manéver: sehr kleiner Gegner (AT
+3/PA +6)

Besondere Eigenschaften: Folgeschaden (Veratzungen), Regeneration |
Al e B e

it e S R S S S SRS IR

Sind die asfalothischen Pflanzenauswiichse vernichtet,
verrotten sie und sickern als triefende griine Masse in den
Erdboden. Dabei konnen die Helden eine Stelle entdecken,
zu der die trige Flissigkeit hinflieBt: Unter einigen festen
Schlingpflanzen verborgen liegt eine steinerne Treppe hinab
in die Tiefe.

DErR WaLD DER LEiBER_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

wirkendem Moos bewachsene Treppe
fithrt in einen hohlenartigen Raum, der
sich auf den ersten Blick als kleiner unter-
irdischer Hain prisentiert. Einige Bdume
stehen auf glitschigem Moos und wiegen
sich in sanftem Luftzug.

Ubelkeit :
bewusst wird, was die ,Friichte’ dieses @
Waldes sind: An den Asten baumeln zahl-
lose Kérperteile von Tieren, als wiren sie

tiberkommt euch, als euch

reif zum Pfliicken.

Ein knappes Dutzend minderer Diener Asfa-
loths unterschiedlicher GréBe ist im gesamten
Wald® verteilt und bildet dessen ,Biume‘. Tat-
sichlich dhneln die Cthllanogogya auf den ersten
Blick einer Mischung aus Kaktus, Baum und
Blume, jedoch wachsen an langen Asten tieri-

sche Korperteile wie Augen, Nasen und Schnau- A
zen, Hinde, Fiie und Krallen, Hautlappen und
Fell. Ein Organbaum wurde von Tariq ur Mesha

Das EnpeE pEs HELmE HarFrax

Die briichige, von beunruhigend lebhaft L AEAA
Mutes

di_t 5
1000 T.eiber ™

BCS-C!'HL;JIuthﬂuT\'_;

10 Schavilt

beschworen, um den Rohstoft fiir einige der neu erschaffe-
nen Chimiren im Nest zu bilden. Seitdem vermehren sie sich
im Unheiligtum durch Asfaloths Wirken, sobald sie zu einer
gewissen GroBe angewachsen sind. Das Blut jeweils eines
Tieres der Brache bildet die Saat eines Baumes.

b T T T s DL A T iy it W e, ST

R R TR i e i S

Cthllanogog

(Niederer Ddmon aus Asfaloths Gefolge)

Beschwdrung: +14 Beherrschung: +8

INI 8+IW6 PA O LeP zwischenl00 und 200 AsP 120 RS2
Angriff mit gewachsenem Organ:DKH-P AT 8 TP IW6-2W6é
GS0 MR20

Besondere Kampfregeln und -mandver:ab 150 LeP groBer Gegner
Besondere Eigenschaften: Existenz, Lebensraub |, Mutation, Prasenz Il,
Regeneration Il, Resistenz gegen Form-Zauber; Schwere Empfindlichkeit
gegeniiber Tsa-geweihten Objekten

Zauber: WAND AUS DORNEN, ZORN DES HUMUS

Méogliche Dienste: Bereitstellung besonderer Fahigkeiten, Bindung,
Manifestation, Organ-Regeneration, Zauber

et L W e B Pt e
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DiE INAHERIM DER LEIBER

In einem vom Wald durch einen Durchgang erreichbaren,
seitlichen Gewsélbe operiert die Ddmonin Trachrhabaar Chi-
miren. Drei Schritt hoch, mit ekligem, vieliugigem Kopf
aus einem bizarren Menschenoberkdrper mit grofen Hin-
gebriisten ragt sie empor. Sie hat einen enormen Unterleib
mit einem einzelnen Horn und mehreren klauenbewehrten
FiiBen: manche sind die von Raubtieren, andere von Spinnen
oder Skorpionen. Aus dem Oberleib entspringen zwei weitere
stachelbewehrte Arme, die in vier Klauenfingern enden.
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Die Dimonin niht und niht. Zwischendurch ,pfliickt” sie
Korperteile im Wald der Leiber oder packt eines der gefange-
nen Tiere im Raum, die hier in Dutzenden Kifigen lagern.
Sie erschafft Chimiren im Auftrag Asfaloths und scheint
dabei keinem Schema irgendeiner Niitzlichkeit zu fol-
gen, sondern nur chaotisch Koérperteile zu verbinden. Die
Geschopfe werden zuletzt mit der iibel riechenden, schleimi-
gen ,Milch® ihrer Zitzen genihrt und dadurch mit Lebens-
kraft erfiillt. Sie kriechen sogleich umher und bewegen sich
durch schmale Ginge nach drauBen, einige haben sogar
offenbar bereits Nachwuchs oder zumindest Nester errich-
tet, in denen glitschige Eier, Totgeburten und Ahnliches zu
finden ist.

Trachrhabaar wurde von Asfaloth selbst geschickt, um hier ihr
Werk zu verrichten.

Trachrhabaar

(Gehodrnte Ddmonin aus Asfaloths Gefolge)

Beschworung: +12 Beherrschung: +8

INI [0+IW6 PA |4 LeP50 RS2

Klauen: DK NS AT |4 TP |Wé+4 (+Mutation)

Tritt: DKN AT [0 TP IWé+6

GS8 MR I8

Besondere Kampfregeln und -manéver: groBer Gegner
Besondere Eigenschaften: Existenz, Mutation, Regeneration Il, Immu-
nitit gegen profane Waffen, Schreckgestalt Il

Mégliche Dienste: Beratung (Chimarenbau, -rezepte), Bindung, Kor-
perliche Hilfe (assistiert beim Chimarenbau, kann dem Beschworer bis

zu 5W6 LeP — auch iiber den Grundwert hinaus — geben), Manifestation

R TR S i T BT o R B S+ s R ki > B R T

Das CHimARENDEST

Am anderen Ende des linglichen Wald-Raumes liegt ein
fleischiger Durchgang, der wie eine mit einer Klinge durcht-
rennte Bauchdecke wirkt. Es handelt sich um ein uraltes
Chimirennest der Skrechu, dessen Versiegelung von Tariq
ur Mesha aufgeschlitzt wurde. Seitdem schliipfen in unregel-
miBigen Abstinden die hier zur Brut abgelegten Chimiren
aus Eiern und fleischigen Taschen, die einem offen liegen-
den Uterus dhneln.

Wiihrend viele Schopfungen das Nest bereits gen Brache
verlassen haben, kénnen Sie hier nach eigenem Gutdiinken
einige auftauchen oder gerade schliipfen lassen. Denkbar
sind beispielsweise:

< ihnliche Wesen wie die aus dem Szenario Der Vielgestal-
tigen Diener (Seite 64ff)

2 cinige der Kreaturen des Phygius (Dicher 204), beispiels-
weise Octocanis (Spinne-Hund) und Schilflaurer (Sibel-
zahn-Wolf-Schilf)

2 cinige der Chimiren aus WdZ 228, beispielsweise Schlan-
genmensch, Wolfsechse oder Widderhyine

2 die im Finale unter Asfaloths Scharen (Seite 104f) vorge-
stellten Chimiren

DER BESCHWORUVIIGSRAV NI

In diesem Raum nun hat Tariq ur Mesha seine schwarz-
magischen Beschworungen durchgefiihrt. Im Raum finden
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sich die Paraphernalien, die Haffax’ Soldaten im vorherigen
Kapitel fiir Asfaloth zusammengetragen haben: die Split-
ter der Hartsteener Tsatempel-Fenster, anderer Kirchen-
schmuck sowie auf einem moosiiberwucherten Pult Caly-
var. Der Schleim einer aufgelésten Riesenamébe und die
verwesende Missgeburt eines Schafs liegen ebenfalls in den
Beschworungskreisen in diesem Zimmer.

Tariq fihrt gegebenenfalls die Waffe Calyvar (Seite 62), trigt
die dreidugige Maske und ist nun zusitzlich Paktierer mit
Asfaloth (Erster Kreis der Verdammnis) mit der Schwarzen
Gabe Chimirenerschaffung.

Die Schrift an den Winden

Die Wiinde sind mit Zeichen tbersiht, die sich stindig ver-
indern. Thre quecksilberartige, metallische und doch orga-
nische Konsistenz verwirrt das Auge des Betrachters, sodass
es nie eine gerade entstandene Form vollig erfassen kann,
da sogleich die nichste erscheint. Es handelt sich um Wahre
Namen und Thesen von asfalothischen Dimonen, Chi-
mirenschopfungen und vielerlei mehr — was davon genau,
unterliegt stindigem Wandel, sodass ein Pakt mit Asfaloth
oder langes Studium notwendig ist, um das Chaos ansatz-
weise zu verstehen. Tariq ur Mesha ging einen solchen Pakt
ein und konnte aus den Schriftzeichen die Anleitung zum
Magnum Opus der Chimirologie sowie den Wahren Namen
der Mutter der 1.000 Leiber entziffern. Mit diesem Wissen
arbeitet er seitdem.

Die Glyphen bestehen aus einem asfalothischen Unmetall,
dem auf Quecksilber basierenden und von asfalothischem
Pflanzenwuchs durchzogenen Amalgam der Leiber, auch Viel-
farbenes Zinnober genannt. Weder Konturen noch Farben sind
fiir den Betrachter klar zu fassen, sondern verschwimmen
ruhelos und in chaotischen Verinderungen vor dem Auge.
Die Helden werden voraussichtlich hier auf Tariq treffen und
konnen ihn stellen, um seinem Werk ein Ende zu machen.

Die MuvTfeErR DER [.000 LEIBER_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hinter dem Beschworungsraum fiihrt ein kurzer Gang
in einen fleischig-schimmligen, runden Raum, in dessen
Mitte ein Ungeschopf sitzt, das an Widerlichkeit kaum
zu Uberbieten ist. Auf staksigen, hohen und spinnenar-
tigen Beinen ruht eine fette, madenartige Masse, die ihr
am chesten noch mit dem Brutbeutel einer Termiten-
kénigin vergleichen konnt, doch ist sie durchzogen von
Adern mit schwarz flieBendem Blut, von fiinf geboge-
nen Hornern gekront und gefiillt mit ... Dingen, die sich
darum dringen, aus einem schlauchartigen Etwas auf
den Boden des Raumes gesetzt zu werden. Mag dieser
Schlauch in seiner Beschaffenheit auch einem insekten-
artigen Eileiter dhneln, so ist dessen Ende die obszéne
Karikatur einer haarig-verklebten ...

Oh, bei allen Géttern! Aus dem Madenleib erhebt sich
ein klebriger Torso, der einer menschenihnlichen, fetten
Matrone mit Reiffzihnen und ameisenartigen Mandi-
beln gleicht! Vier in unmdaglichem Winkel verkriitmmte

DER SCHATTEmMMARSCHALL



Insektenarme mit scharfen Schneiden wie bei einer
Gottesanbeterin ragen daraus empor. Das Ding faucht
euch an. Und zu eurem Schrecken entrinnt seiner Kehle
fast so etwas wie Sprache. Ihr versteht ein schrilles und
unmenschlich hohes ,Auf sie, meine Brut! Rettet eure
Schépferin!®

Bei dieser Dimonin handelt es sich um ein einzigartiges
Wesen aus den Dominen von Asfaloth und Belhalhar glei-
chermaBen. Thr Leib dhnelt in seiner Form einer insektoi-
den Priesterin, die einst einen Bund mit Asfaloth einging, ist
aber in seiner Funktion vergleichbar mit einer zeitweiligen,
instabilen und sehr kleinen Pforte des Grauens in Asfaloths
und Belhalhars Reich, die ohne Unterlass niedere Dimonen
gebiert. Die Beschworung ist lediglich an einem Unbheilig-
tum eines der beiden Erzdimonen méglich.

e i T T g S Bl BT B e e+ w i S i, A e B i
Die Mutter der 1.000 Leiber

(Fiinfgehdrnter Damon aus Asfaloths und Belhalhars Gefolge)
Beschworung: +15 Beherrschung: +9

INI7+IW6 PA 10 LeP 180 RS 4

Armklingen: DK NSP AT 16 TP 2Weé+2*

Leib: DKHNS AT [2 TP 3Wé

GS2 MRI5

Besondere Kampfregeln und -mandver: groBer Gegner, 5 Aktionen
pro KR

Besondere Eigenschaften: Existenz, Regeneration |, Immunitit gegen
profane Waffen, Schreckgestalt |

Mégliche Dienste: Beratung (Chimarenbau, -rezepte), Bindung, Kor-
perliche Hilfe (gebaren der formlosen Brut), Manifestation

* die Wundschwelle ist aufgrund der Schirfe um 2 gesenkt
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DiE FORmMLOSE BRrRut

Die kleinen Biester aus dem Leib der Mutter sind niedere
Dimonen, die den gleichen beiden Dominen entstammen.
Ihr Anblick unterliegt stindigem Wandel und es gehen pau-
senlos die Merkmale verschiedenster Tiere ineinander tber:
Ein Wesen mag zunichst einem chitingepanzerten Hund
gleichen und plétzlich Fell ausbilden, worauf die Arme eines
Affen wachsen und die Beine zu Vogelstelzen verkiimmern,
bevor sich ein Rattenkopf mit Schlangenzunge aus dem Leib
schilt. Niemals ist eine Form vollendet, niemals besitzt sie
irgendeine Art schopferischer Gesamtheit, geschweige denn
Schénbheit, stets aber bildet sie natiirliche Waffen aus, seien es
Schnibel, Klauen, Knochenklingen oder Miuler. Sie verlas-
sen meist kurz nach der ,Geburt’ die Hohle und rotten sich

zu kleinen Gruppen zusammen, wartend auf den Ansturm
auf Gareth.

T T S A B Tl v B T ey T A Sl v B S
Formlose Brut

(Niedere Dimonen aus Asfaloths und Belhalhars Gefolge)
Beschworung: +5 Beherrschung: +4

INI 14+IW6 PA2 LeP20 RS2

Das EnpeE pEs HELmE HarFrax

AsrarLofHS ScHAR I —
TeEmPEL DER CaLYARIA

Tariq ur Mesha setzt nicht nur auf ein Pferd. Er hat eine
vielgestaltige Schar an Biestern gewinnen und beschwo-
ren kénnen. Wie grof3 sie genau ist und wie sehr sie bis
zu Haffax’ Paktbruch noch dezimiert wird oder sich ver-
groBert, hingt auch von den Helden ab.

Etwa am 10. Praios geht Tariq den Pakt mit Asfaloth ein
und beginnt das Werk und seine Beschworungen. Zu
diesem Zeitpunkt befinden sich unter seiner Kontrolle:
@ Tariq selbst und wenige gebundene Zantim

@ ctwa 100 Chimiren aus dem Nest der Skrechu (groB3-
tenteils noch ungeboren)

@ der Ghulstamm der Ash’Gulim (3 Dutzend Ghule)
@ die Cthllanogogya, eine Trachrhabaar sowie die Mut-
ter der 1.000 Leiber

In den Folgetagen vermehrt sich diese Brut. Wie sehr
hingt davon ab, ob die Helden es verhindern konnten,
dass Tariq bestimmte Paraphernalia in die Hinde fallen.
Falls er alle Paraphernalia erhalten hat, stolen jeden Tag
etwa folgende Ungeheuer dazu:

@ 3 Chimiren aus der Hand Tariqs (mittels Paktge-
schenk CHIMARENERSCHAFFUNG)

@ | Chimire pro Tag, falls das Eterniumkorps die drei-
dugige Maske (Seite 67) erbeuten konnte

@ 12 chimirologische Schopfungen, die aus gefange-
nen Tieren und Kérperteilen der Cthllanogogya von der
Nibherin der Leiber erschaffen werden

< 24 Dimonen aus der fortlaufend gebirenden Mutter
der 1.000 Leiber

Konnten die Helden Calyvar erbeuten (Seite 62) und/
oder die Tempelschitze des Tsatempels zu Hartsteen
retten (Seite 72), sinken die Vermehrungsraten jeweils
um ein Drittel, bestenfalls also um 2/3.

ZU SCHWER?

Passen Sie hier und im spéteren Verlauf die Anzahl
an Gegnern an die Kampfkraft Ihrer Gruppe an.
Der finale Angrift soll fordernd sein und IThre Hel-
den erschépfen, aber sie sollten eine reelle Chance
haben zu siegen. SchlieBlich steht Kor ihnen bei.

Sobald die Helden den Tempel finden (falls sie dies
iberhaupt tun), kénnen sie den Nachschub abschnei-
den. Sie kénnen Tariq téten, ebenso wie die Brutmutter
und die Dimonen, die die Chimiren erschaffen. Den-
noch sind viele Unwesen aus dem Tempel entwichen
und sammeln sich am Nordrand der Brache oder befin-
den sich in den Wurzelgingen des Gesplitterten Berges.
Asfaloth muss ab diesem Zeitpunkt beim Angriff der
Bestien vorerst aber mit dem weiter arbeiten, was sie hat.
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Korperwaffe: DK HN AT 14 TP IW6+3

GS0 MR7

Besondere Kampfregeln und -mandver: kleiner Gegner (AT +2 /
PA +4)

Besondere Eigenschaften: Existenz, Regeneration |, Rudel, Schreckge-
stalt |; eine der folgenden Eigenschaften: 3 Aktionen pro KR, Folgeschaden,
Gezielter Angriff (SP statt TP), Mutation, Paraphysikalitat |, Raserei
Mégliche Dienste: Bindung, Kampf, Manifestation, Suchen und Vernich-

ten,Wache

[rF SRR R UL el g R SRS et TR S LT

IMOBILISIERUNIG DER_
GAaRETHER

»Das Feuer am gegeniiberliegenden Ufer beobachten.«
—9. Strategem des Helme Haffax

Die Helden kénnen in der Stadt versuchen, dafiir zu sorgen,
dass die Brut Asfaloths bekdmpft und eine Verteidigung orga-
nisiert wird. Mehrere mdégliche Verbiindete gibt es hierbei:

Der HELDEnraT (IMETROPOLE 44)

Wie so oft ist sich der im Rathaus (NH-23, Dicher 52)
tagende Heldenrat uneins dariiber, wie man Haffax entge-
gentreten soll. Diskussionen tiber Strategien, die Notwen-
digkeit einer Verteidigung und die Auswertung zahlreicher
Informationen (auch der Rat ist von den Geriichten um Haf-
fax sehr verwirrt) beherrschen die stundenlangen Sitzungen.
Vor dem Rat zu sprechen und ihn zu einen, ist eine formi-
dable Aufgabe fiir die Helden. Es ist gut denkbar, dass Hel-
den vom Format Ihrer Gruppe zeitweilig in den Rat berufen
werden. Mit dem Heldenrat als Instrument lassen sich auch
andere Gruppierungen der Stadt wirksam koordinieren und
eine Verteidigung aufbauen.

Einige Mitglieder und deren Einstellungen

2 Amilia Groterian (Metropole 99), Patrizierin und Sie-
gelherrin von Alt-Gareth

Die Kaiserin kann uns hier nicht helfen, hat sie auch noch
nie. Wir sind auf uns gestellt und miissen Gareth selbst ver-
teidigen. Man kénnte die Waisenmacher anwerben und not-
falls auch diesen Leomar vom Berg freilassen.

2 Oldebor von Weyringhaus (Dicher 161), Burggraf der
Raulsmark

Die Kaiserin muss her, nur sie kann die Verteidigung orga-
nisieren! Oder allerhochstens noch der Adel des Umlandes.
Den Verriter Leomar lassen wir nicht frei.

= Ungolf vom Berg (*965 BF, Glatze, weiller Schnauzer,
beginnender Altersstarrsinn, brillanter Krieger), einstiger
Anfihrer der kaiserlichen Leibgarde, ist das Oberhaupt der
Adelsfamilie vom Berg und bei anderen Ratsmitgliedern res-
pektiert.

Er ist dafiir, seinen Verwandten Leomar vom Berg freizulas-
sen. Die Kaiserin steht bei ihm in hohem Kurs, vom hiesigen
Adel und anderen Kriften hilt er wenig. Er hofft, die Kaise-
rin trifft bald ein, und glaubt entsprechende (leider falsche)
Geriichte. Deshalb ist er abwartend.
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@ Vidolion Flammenzunge (*1002 BF, weiBblond, Adler-
nase, gelegentlich stotternd, kompetenter WeiBmagier), Abgin-
ger der Akademie der Magischen Riistung. Griibelt lange, ehe
er seine Meinung kundtut oder sich hinter Zitaten versteckt.
Die Kaiserin kann uns nun nicht mehr helfen, aber Gebete
und die Kirchen und Akademien! Niemals jedoch diirfen
wir Verbrecher wie diesen Leomar freilassen. Wo kidmen wir
denn hin, wenn wir alles tun, was der Pébel verlangt?

Die GETReEVED STaBE vom WEHRHEImM
Mehr zu dieser Organisation in Diensten des Haffax fin-
den Sie auf Seite 20f Die Stibe erkennen sich untereinan-
der durch die Parole ,\Wo liegt der Hund begraben?* (Ant-
wort in Anspielung auf Leomars Adelsgeschlecht: ,Unter
dem Berg.“) Mit ihren jeweiligen Truppen arbeiten sie mit
ihnlichen Mitteln wie Haffax selbst. Zudem wurde ihnen
befohlen, jedem, der sich mit der Parole ,,Nicht Rabenmunds
Lehren, nicht Herdins Wahn, nicht Rauls Unrecht, nicht des
Bethaniers Macht® vorstellt, zu gehorchen wie Haffax selbst.
Die Helden kénnen auf diese Weise die Stibe von Wehrheim
und deren Truppen gegen die asfalothische Gefahr richten.
Haffax liefert statt einem Angriffsheer eine weitere Moglich-
keit zur Verteidigung gegen Asfaloth.

LEomar vom BERG

Leomar vom Berg (siche Seite 107) wird in diesem Abenteuer
seine Bestimmung finden. Er ist derzeit die Heilsgestalt,
nach der das Volk Gareths verlangt. Er soll die Verteidigung
leiten. Das Volk verlangt deshalb vor der Alten Residenz (SV-
01, Dicher 9) und dem Rathaus (NH-23, Dicher 52) nach
der Freigabe des einzigen, der gegen Haffax als fihig genug
eingeschitzt wird; viele SpieBbiirger sowie die Kaiserin sind
im fernen Mendena, aber im Kerker sitzt der mégliche Retter.
Allerdings ist er ein Gefangener der Kaiserin und weder
Prinz Storko noch der Heldenrat noch einer der Stadther-
ren hat den Mut, die Verantwortung fiir die Freilassung zu
iibernehmen. Die Helden kénnen an dieser Stelle eine ent-
scheidende Rolle spielen und vermitteln. Beim bevorstehen-
den Angriff wird es vor allem eine Frage der Moral und des
Kampfesmutes sein, das von Asfaloth beabsichtigte Chaos zu
verhindern. Leomar als Symbolfigur wire dazu in mancher
Hinsicht eine ideale Wahl. Letztlich sollte, mit oder ohne
Zutun der Helden, Leomar freigelassen werden. Falls die
Helden nicht eingreifen, allerdings erst sehr spit.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

An der Alten Residenz haben sich Hunderte Biirger
versammelt und fordern noch immer lautstark Leomars
Freilassung. Plotzlich geht ein Jubelschrei durch die
Menge, als Wachen den gefesselten Mann herausfithren
und ihm die Ketten 16sen. Wihrend der Herold daneben
versucht, gegen das Gejohle der Menschenmenge anzu-
kommen, um bekannt zu geben, dass es sich lediglich
um eine Freilassung auf Zeit handelt, haben die ersten
sich bereits ihren Weg zum ,,Schwertfiirst* gebahnt und
umarmen ihn wie einen Heilsbringer. Der Ruf wird laut,
dass er es richten soll und Haffax authalten wird.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



Die KiRcHE ROnDRAS

Die Geweihten der Rondra werden von sich aus tapfer kimp-
fen, wo immer ihre Hilfe gebraucht wird. Ihre Liturgien und
thre Kampfkraft helfen gegen die dimonischen Wesen. Der
Tempelvorsteher der Sankt-Ardare-Sakrale (SV-23) Gilrand
Donnersang vom Berg (*1003 BF, hohlwangig, tibt sich oft in
Leibesertiichtigung, meisterlicher Rondrageweihter, brillan-
ter Athlet) koordiniert den Einsatz der Geweihten, kann aber
von fihigen Helden in seiner Aufgabe ersetzt werden.
Heladis Kagorad von Drileuen, die neu bestallte Meisterin des
Bundes der Senne Mittellande (siche Seite 107), hingegen
ist mit den Geweihten und Akoluthen im , Feldeinsatz“ und
zeigt eine auBerordentlich hohe Prisenz. Nach dem Angriff
iberschlagen sich die Berichte zahlreicher Biirger Gareths
dartiiber, sodass es bald heiBt, sie sei eine wahrhaft von
Rondra auserwihlte Streiterin, die in einer Schlacht an meh-
reren Orten gleichzeitig sein kénne. Die Geweihten arbeiten
tapfer und furchtlos auch gerne mit den Helden zusammen.

WEiIiTERE OrRGanisationen

@ Dic Praioskirche (Metropole 140) stellt sich bereits auf
den Angriff Haffax’ ein, rechnet aber nicht mit der geballten
Macht asfalothischer Dimonen. Kann man den Boten des
Lichts erreichen, so kann die Kirche als wirksamer Verteidi-
ger gewonnen werden.

2 Die Phexkirche (Metropole 143) kann die Ausginge
von Schattenpfaden iiberwachen und relativ ziigig ein Infor-
mationsnetzwerk aus Boten aufbauen. Wenn die Helden
eines der drei Oberhiupter der Garether Tempel ausfindig
machen und mobilisieren, kann sich darauf geeinigt werden,
wem diese Informationen gegeben werden. Eine effektive
Bekimpfung der Brandherde wird so besser méglich.

@ Die Draconiter (wie auch die iibrige Hesindekirche)
reagieren prompt, vor allem, wenn Helden sie ansprechen,
die Kunde von Erynnion Eternenwacht (Die verlorenen
Lande 94) bringen. Canyraith von der Lohe (Herz 95) stellt
den Helden ihre Geweihten und Akoluthen zur Verfigung,
die effektiv gegen die Didmonen vorgehen kénnen oder den
Helden mit Rat zur Seite stehen kénnen.

& Weitere Kirchen (Metropole 147) kénnen veranlasst
und darauf vorbereitet werden, mdglichst viele Menschen in
thren geweihten Tempeln unterzubringen, wo sie Schutz vor
vielen der Wesen Asfaloths geniefen.

2 Dic beiden Magierakademien haben Spezialisten, die
beim Kampf gegen dimonische Wesenheiten sehr niitzlich
sein konnen. Thren Einsatz zu koordinieren, kann viele
Leben retten und die Brut Asfaloths wirksam bekimpfen,
jedoch muss zu den Akademieleitern vorgedrungen werden.
2 Sowohl die Stadtgarde (Metropole 115) als auch die
SpieBbiirger (Metropole 112) kénnen und sollten darauf
vorbereitet werden, dass und vor allem wie Gareth am besten
verteidigt werden kann. Da nicht damit zu rechnen ist, dass
ein Feind von auBlen gegen die Stadtmauer anrennt, miis-
sen Taktiken ersonnen werden, wie moglichst viele Punkte
innerhalb der Stadt geschiitzt werden kdénnen. Um dies
zu organisieren, sollten sich die Helden mit den Obristen
zusammentun.

Das EnpeE pEs HELmE HarFrax

@ Die Gargyle Gareths unter Marmorklaue (Metropole
156) gelten als Hiiter der Stadt und zeigten dies bereits im
Abenteuer Steinerne Schwingen. Trifft man sich mit dem
Gargyl, kénnen Marmorklaues Kinder im Kampf aushelfen
und als wertvolle Luftbeobachter fungieren. Zudem weil3
Marmorklaue viel tiber die Schattenpfade und kann einige
Ausginge nennen, an denen Chimiren auftauchen kénnten.

AsrarLofHS ScHAR II —
DiE VERTEIiDIGER GARETHS

Ausgehend von der aktuellen Zahl an Chimiren und
Dimonen (sieche Kasten Asfaloths Schar I auf Seite 87)
kann eine gute Organisation der Verteidigung dazu fiih-
ren, dass viele von Asfaloths Wesen vernichtet werden
kénnen.

ZU SCHWER?

Die Aktivierung von Verteidigern durch die Hel-

den (auch in Abhingigkeit von Kriegskunst- und
Uberzeugen-Proben) kann dafiir sorgen, dass
wihrend des Angriffs der Bestien je Organisation
bereits zahlreiche Bestien besiegt werden. Hier
haben Sie eine Stellschraube dafiir, die Streitmacht

im Finale kleiner oder grofier zu gestalten. Jede akti-
vierte Organisation konnte etwa 1% (schwache, kleine
und schlecht koordinierte Organisation) bis 15% (starke,
gut gefiihrte und koordinierte Organisation zur rechten
Zeit) der Bestien vernichten.

DER ATIGRIFF DER BESTiEN

»Gareth belagern, um die Seele zu retten.«
—2. Strategem des Helme Haffax

Uber Schattenpfade und durch Wurzelginge dringen nun
die Chimiren und Dimonen aus der Brache. Was mit ein-
zelnen, firchterlichen Begegnungen beginnt, wird innerhalb
von kurzer Zeit zu einem Flichenbrand. Die Unwesen am
Rand der Brache starten ihren Angriff entweder, wenn Tarig
ur Mesha es befiehlt oder wenn er fillt. Wenige Zeit spiter
ist das Chaos in der Stadt bereits gewaltig. Falls der Fokus
der Helden auf der Karfunkelsuche liegt, kénnen einige der
folgenden Szenen als Beispiele am Rande dienen, falls die
Helden Gareth verteidigen wollen, kénnen Sie weitere Sze-
nen hinzufiigen.

Im ScHaTtEN DES SUDQUARTIERS

Im Siidquartier, sehr nahe an der Dimonenbrache, liegt
der Hexenkessel (SG-05, Dicher 162), ein Wohnblock des
Garether Elendsviertels. Haffax erfuhr von Rosthaut, dass in
der Nihe ein Schacht zu einem Kohlekeller einen Zugang
zu einem der Schattenpfade darstellt, die Gareth durchzie-
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hen, den sogenannten Nimmerschlund. Haffax und Asfa-
loth haben die taktische Bedeutung dieses speziellen Pfades
erkannt, zumal Rosthaut berichten kann, dass er nicht nur,
wie angenommen, tote Materie teleportiert, sondern spi-
testens seit den Ereignissen aus Steinerne Schwingen auch
Wesen mit nicht-drittsphirischem Einfluss, wozu auch
Dimonen und Chimiren gehéren: Nicht nur liegt er nahe
der Brache und kann dadurch leicht von Asfaloths Kreaturen
erreicht werden, der Endpunkt des Schattenpfades wechselt
noch dazu stindig. Eine eindringende Horde von Chimi-
ren kann sich auf diese Weise also auf zufillige Orte in ganz
Gareth verteilen; genau das, was die Erzdimonin will.

Die erste massive Welle des Angriffes erfolgt deshalb hier im
Stidquartier, um den sich die SpieBbiirger und Stadtgarde
nur wenig scheren und entsprechend dort auch nicht frei-
willig einschreiten. Es ist riskant, hier einzugreifen, denn die
Gassen im Umbkreis des Hexenkessels wimmeln zu Beginn
des Angriffs nur so von Chimiren und Dimonen.

Was erreicht werden kann, ist das Versperren oder Zerstoren
des Kohleschachtes, zu dem es ganz offenbar all die Unwe-
sen zieht (sie verschwinden eine nach der anderen dort,
nachdem sie blutige Ernte im Siidquartier gehalten haben).
Ob die Helden dies selbst in die Hand nehmen oder eine der
Organisationen dazu bewegen kénnen, dieses Ziel zu erfil-
len, liegt in ihrer Hand. Die Horden miissen sich bei Erfolg
stattdessen ohne diesen Schattenpfad in Gareth aufteilen,
was damit belohnt werden sollte, dass die verteidigenden
Organisationen jeweils mehr Gegner vernichten kénnen (je
+1 bis 5%).

Ein weiterer, dhnlicher Schattenpfad-Einstieg ist das Aqui-
dukt (ER-15, Dicher 188), auf das die Wesen in Scharen klet-
tern und oben nach einem Sprung in den Abgrund plétzlich
verschwinden und tber die Altstadt verteilt wieder auftau-
chen. Nur ein Einreiflen des Wasserweges wiirde diesen Weg
versperren.
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AsrarotfHS ScHAR III —
ANGRIFF aVF GaRrReTH

In Gareth stoBen durch Asfaloths Einfluss gelenke fol-

gende Gegner hinzu:

@ ] Dutzend Gestaltwandler (weniger, falls die Helden
im Vorfeld einige Benachrichtigungen abfangen konnten)
@ 50 Riesenamdben Unter-Gareths

@ 2 Dutzend Ghule Unter-Gareths

@ | Dutzend von Asfaloth versuchte Gargyle
(ZooBotanica 99)

@ 100 vom Wahn befallene Biirger

Das direkte Eingreifen der Helden kann dafir sorgen, dass
vor dem Paktbruch weitere Gegner vernichtet werden.

AvF DIiE NIAVER, SPiEfS vOram!

Die wenigen in der Stadt verbliebenen SpieBbiirger sind
immerhin organisiert genug, um bei drohender Gefahr oder
entsprechenden Befehlen ihre Mauerabschnitte zu besetzen
und Feinde von auBen aufzuhalten. Tatsichlich kénnen
einige von aufen gegen die hohen Wille Gareths anklet-
ternde Biester aufgehalten werden und es gibt erste Erfolge.
Doch was, wenn dieselben Biester hinter den eigenen Reihen
auftauchen? Welcher brave Bicker in SpieBbiirger-Uniform
wird ruhig auf der Mauer verharren und die Position halten,
wenn hinter ihm in Gareth Frauen und Kinder Todesschreie
von sich geben, vielleicht ja gar die eigenen Lieben?

Die Helden konnen die SpieBbiirger iiberhaupt erst alarmie-
ren. Vor allem aber missen Taktiken ersonnen und iber
die Obristen umgesetzt werden, bei denen schnelle Einzel-
gruppen dorthin gelangen, wo sie gebraucht werden, also
potenziell iiberall im jeweiligen Viertel, statt nur den eigenen
Mauerabschnitt zu halten, wie die Biirger es gelernt haben.
Auch dies kann eine Aufgabe fiir die Helden sein.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



FaLSCHE BEFEHLE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr um die Ecke biegt, seht ihr eine Gruppe Anti-
magier von einer der Akademien. Zielgerichtet bewegen
sie sich auf einen Platz zu, von dem Schreie kommen.
Plétzlich stiirzt ein weiterer Mann in weiBler Robe her-
vor und briillt: ,Was wollt ihr dort hinten, da werdet ihr
gebraucht!“ Er deutet in die entgegengesetzte Richtung.
Als die Adepten zdgern, briillt er noch einmal: \Wagt ihr
es etwa, mir widersprechen? Ich befehle es, und meine
Befehle haben hier drauBBen mindestens so viel Geltung
wie in der Studierstube! Also los, oder soll ich euch die
Hoélle heil machen?* Sofort wenden die Magier sich um.

Unter die Bevolkerung haben sich Gestaltwandler gemischt,
die das Ausschen verschiedener Autorititen angenommen
haben und nun durch verwirrende, widerspriichliche und
falsche Befehle das Chaos vergréBern. So wandeln scheinbar
Magister der Akademien, Praiosgeweihte, Ratsherren und
Kommandanten von Stadtgarde und SpieBbiirgern durch
Gareths Gassen und schicken ihre ,Untergebenen’ dorthin,
wo sie am wenigsten gebraucht werden — oder in tédliche
Fallen. Die Helden kénnen solche Gestaltwandler entlarven
und aus dem Verkehr zichen.

WEITERE MOGLICHE SZENEN

@ Heladis Kagorad von Drileuen (Seite 107) fiihrt eine Schar
Rondrageweihter und Akoluthen gegen die Chimiren. Sie ist
sehr prisent und kann sich zeitweise mit den Helden verbiin-
den oder ihnen zu Hilfe eilen, wenn sie in Bedringnis geraten.
< Gareths Biirger folgen dem Befehl Leomars vom Berg
(Seite 107) und vertrauen aufihn. Wihrend der Schlacht sorgt
sein Auftauchen fiir einen gewaltigen Moralschub. Er wichst
in ihr tiber sich hinaus, kimpft verbissen, aber umsichtig, und
tut alles, um seine Schuld reinzuwaschen. Sehr lange war er
im Herzen kein Held mehr, heute ist er es wieder.

2 Einige Gardisten versuchen, die Wesen ins Drom’ (AV-

09, Dicher 80), das alte Hippodrom, das heute ein Elends-
quartier ist, zu treiben und sie dort anzuziinden. Um die
Bettler und Elenden, die dort leben, sorgen sie sich nicht.
Sie miissen wieder zur Vernunft gebracht werden, denn ihre
Gedanken wurden offenbar von Asfaloth verwirrt.

@ Auf einem offentlichen Platz wie dem Zwoélfgirterplatz
(SV-10, Dicher 36) oder Maraskanplatz erscheinen inmitten
der Menge die Wesen Asfaloths und sorgen fiir fiirchterliche
Panik. Binnen Minuten ist der Platz wie leer gefegt. Nur Tote
und eine Handvoll Uberlebender bleiben zuriick. Letztere
werden von den Chimiren provokativ gequilt, bis sich end-
lich jemand ihnen stellt. Wenn die Helden dies nicht tun,
steht es schlecht um die armen Seelen.

@ In cinen Tempel stréomen Fliichtlinge, Chimiren und
Dimonen folgen ihnen. Die Helden kénnen ihnen dabei den
Riicken decken und Zuriickbleibende vor den Wesen retten.
4 In einer engen Gasse tauchen erst vor den Helden meh-
rere asfalothische Biester auf, dann an allen anderen Aus-
wegen aus der Gasse. Sie sind umzingelt und miissen sich
freikimpfen oder durch einen Hauseingang und woméglich
iiber Dicher flichen (Sie kénnen es zu einer Verfolgung mit-
tels Hiuserlauf (Metropole 19f.) kommen lassen).

@ In einer ausweglosen Situation taucht plétzlich Der Bun-
tig auf (Dicher 8), ein tsageweihtes Geschwisterpirchen, das
mit Tsa-Liturgien eine Rettung bietet.

@ Im allgemeinen Chaos versuchen Einbrecher, die Nord-
landbank-Filiale (SV-11, Dicher 17) auszunehmen, werden
aber von Chimiren hinein verfolgt. Die magischen Siche-
rungen retten womdglich in diesem Fall die Diebe, da nicht
sie, sondern die Chimiren hineintappen.

@ In der Herberge Schwert und Panzer (SV-26, Dicher 25)
hat der Wirt und ehemalige Abenteurer Dobran Ummings-
hausen (*979 BF, kahlképfig, einbeinig, viele kleine Narben
an den Armen und eine gréBere auf der linken Wange, strotzt
vor Selbstbewusstsein und Erfahrung) die Ziigel fest in der
Hand: Er hat mehrere tapfere Streiter versammelt und seine
Herberge zu einer Trutzburg verbarrikadiert, in der man
Zuflucht finden kann.

@ Aus dem Museum fiir Reichsgeschichte (NH-24, Dicher 58)
stirmen Ghule, die innen offenbar gewiitet haben und mit
historischer Kleidung und anderen Exponaten behingt sind.

Im ZEicHEN DER VIiELFARBENEN IMMacHT

»Im Osten ldrmen, im Westen angreifen.«
—6. Strategem des Helme Haffax

In diesem Abschnitt gelangen die Helden mit oder ohne
Haffax (je nach bisheriger Entwicklung) zunichst in die
Ruinen der Neuen Residenz, um hier den Karfunkel Mal-
gorrzdtas zu bergen. Zahlreiche agrimothische Gefahren
sind zu iiberwinden, danach aber kénnen sie sich mit diesem
letzten Paraphernalium zum Tempel des Manticors bege-
ben, wo Haffax seinen Pakt bricht. Die erziirnte Asfaloth
schickt im Zorn alles gegen den Tempel, was ihr an Mitteln
zur Verfiigung steht. Wihrend Haffax das Seelenreise-Ritual
durchfiihrt, verteidigen die Helden den Tempel, wodurch sie

Das EnpeE pEs HELmE HarFrax

gleichzeitig auch durch den Einsatz Koryvars die Grundlage
legen, dass Haftax’ Ritual Wirkung zeigt. Zuletzt entschwin-
det Haffax’ Seele in den ewigen Karfunkelschlaf, doch der
Geist des Wurms von Unau beseelt seinen Kérper. In einem
finalen Zweikampf besiegen die Helden oder eine Meister-
person den in Haffax’ Kérper gefangenen Drachen, fir die
Offentlichkeit jedoch haben sie Haffax getotet.
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In pEm RUineEm DER
Meven Resipenz (VV-22)

»Ein Feuer fiir einen Raub ausnutzen.«
—>5. Strategem des Helme Haffax

Haffax fehlt noch ein letztes Paraphernalium, das er fiir sei-
nen Plan bendtigt. Vor iiber 20 Jahren wurde es ihm mehr-
fach stolz von Kaisern und Prinzen prisentiert, heute liegt
es tief in den Ruinen der Neuen Residenz. Es handelt sich
um den Karfunkel des Riesenlindwurms Malgorrzdta, dem
Wurm von Unau®. Haffax’ Nachforschungen ergaben, dass
der dreifach gekammerte Karfunkel das fiir seine Zwecke
einzige geeignete Seelengefif ist. Nur er wird es ihm erlau-
ben, den versuchten, verdorbenen Teil seiner Seele vor den
gierigen Fangarmen Asfaloths zu retten. Er weil}, dass der
Karfunkel seit dem Jahr des Feuers nicht geborgen wurde,
und hofft, dass die Drachenkammer den Kriften der abstiir-
zenden Fliegenden Festung standhielt; die von Kor gesand-
ten Traiume machen ihn zuversichtlich.

OHINE DEN VERRATER?

Je nach bisherigem Verlauf ...

< ... haben die Helden sich entweder entschlossen,
Haffax zu helfen, und erkunden gemeinsam mit ihm
das Gewdlbe, evtl. nach Bekimpfung der Chimiren an
mehreren Brandherden. Sie entscheiden zusammen,
welchen Zugang sie wihlen, oder ...

@ ... sic konkurrieren mit Haffax um den Fund des
Karfunkels und betreten das Gewdlbe unabhingig von
ihm. Haffax wihlt den Zugang per Schattenpfad (U12)
oder Gang des Gesplitterten Berges (U6). Ob und wo
sie auf ihn treffen oder ob ihnen Haffax bereits zuvor-
kam, kénnen Sie von der Dauer des Eingreifens der Hel-
den in Gareth abhingig machen.

UmGEBUIG

Das Gelinde wird von vier kaiserlichen Wachen (Werte wie
erfahrene Soldaten, Anhang, Seite 111) bewacht, die sich
selten auf das Gebiet selbst wagen. Zwar umgibt eine vier
Schritt hohe Mauer aus Zwergenguss das Areal, sie ist aber
an vielen Stellen zerstort. Ein Holzschild warnt: ,,Einsturz-
gefahr: Betreten verboten!“ Fiichsische Zinken besagen Ahn-
liches. Das Eindringen ist nicht schwierig, wenn man an den
Wachen vorbeischleicht oder sie ablenkt.

Alle Parkanlagen sind verwiistet, verschiittet oder von natiir-
lichem wie auch dimonischem Wildwuchs befallen. Die
Nebengebiude (Villen, Gesindehiduser, Garnisonsgebiude,
Stille) liegen in Trimmern.

DErR WESTFLUGEL im DEtaiL

Der dreistéckige Kaiserpalast des Neuen Reiches wurde 1027
BF durch die Fliegende Festung zerstort. Berge aus Fels und
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Unmetall sind niedergegangen und haben ihn unter sich
begraben. Nur noch ein Teil des Westfliigels ragt aus den
Triimmern, in denen Gefahren drohen, von denen Einstiirze
noch die geringsten sind. Vor allem dimonisch verseuchtes
Gestein und eben solche Flora und Fauna lauern hier auf
die Schatzsucher, die sich immer wieder auf das Gelinde
wagen. Uberall gihnen Abgriinde, sind Winde und Treppen
eingestiirzt und Zuginge von Schutt blockiert. Mehr tiber
die Ruinen der Neuen Residenz sowie eine Beschreibung der
Riume der oberen Stockwerke, Zufallsfunde und -gefahren
finden Sie in Dicher 122.

Empfangshalle (1)

Die ehemals marmorn glinzende Galerie liegt in Triimmern.
Es kann hier leicht zu Einstiirzen kommen (Kérperbeherr-
schung +3, sonst IW6 bis SW6 TP).

Salons der Provinzen (2-6)

Wihrend der Albernische (2), der Koscher (3) und der Ara-
nische Salon (5) leer gerdumt wurden, ist der Almadaner
Saal (4) mit Kaiserstandbildern seit Eslam I. noch gut erhal-
ten und mit staubbedeckten Mébeln vollgestellt.

Im Greifenfurter Saal (6) durchzichen Risse den Boden, die
in einen tiefen Heizkeller reichen. Der Grund ist instabil,
sodass es zu Einbriichen kommen kann (Schleichen-Probe
+2 nahe Bodenspalten, Azhletik zum Fortspringen, sonst
bis zu 12 Schritt Sturzschaden). Nicht selten wabern giftige,
Ubelkeit erregende Dimpfe nach oben (1W3 SP/KR, IN und
KK je -1 fiir 3 Stunden).

Ballsaal (7)
Der von Siulen getragene Saal mit marmornem Mosaikbo-
den liegt in Triimmern und wurde restlos gepliindert.

Bibliothek (8) und Studierstube (9)

Viele der iiber 500 Biicher sind verbrannt, auch wenn sich
noch einige ruBschwarze Texte finden lassen. Beide Riume
sind voll von Triimmern und einsturzgefihrdet (siche Emp-
fangshalle (1)). Unter den Triimmern ist ein Zugang zum
Geheimgang (U1).

Wer die Riume durchsucht, findet neben Abenteuerge-
schichten, Mirchen und Gesetzestexten eine halb verkohlte
Kaiser-Menzel-Urschrift der Nichtwelt, eine handsignierte
Ausgabe der Kaiserspriiche Hals sowie einige Breviere der
zwolfgottlichen Unterweisung und unter einem Stehpult in
der Studierstube einige aufgeweichte Aufzeichnungen des
Hofalchimisten mit Rezepten nach Ihrer Wahl.

Spiegelsaal und Salons (10-12)

Im Maraskanischen Salon (10) wurde die Trophiensamm-
lung gepliindert, jedoch wurde die versteckte Tiir in der ver-
worren bunten Wand bislang nicht entdeckt. Dahinter diente
ein Geheimgang (11) der Beobachtung der Giste. Ein zwei-
ter Zugang liegt hinter einer Spiegeltiir im Spiegelsaal (12),
welcher voller Splitter iibermannshoher Spiegel ist (pro 5
Schritt Korperbeherrschung +6, bei Misslingen IW6+1 TP).
Dazwischen liegen ebenfalls gespiegelte Leichen zweier ver-
bluteter Pliinderer.
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Rittergalerie (13)

Die einzige Tiir ist begraben, sodass man nur vom Innenhofin
den langen Gang gelangt, der noch von einigen verbeulten Rit-
terriistungen (je BE +1/RS —1) und Waffen (BF +3) gesdumt
wird. Beim Durchsuchen kann ein hochwertiger Morgenstern
Kaiser Pervals (TP +1, INI +1) unter einer umgestiirzten
Vollplatte gefunden werden (Sinnenschirfe-Probe).

Zwolfgotterhalle (14)

Die gottlichen Standbilder wurden zerstort oder sind ver-
schwunden. Das Spitztonnengewélbe ist fast vollstindig
eingestiirzt. Auch hier gilt deshalb Einsturzgefahr wie in der
Empfangshalle (1) und man muss tiber Triimmer klettern.

Innenhof (15-16)

Die Praioskapelle (15) wurde unter einem groBen Bruch-
stiick der Fliegenden Festung begraben und ist nicht mehr
geweiht. Stattdessen spukt hier der Geist des Akoluthen Prai-
omir (Spuk, WdZ 205), der versuchte, die Bernsteinstatuette
des Herrn Praios aus dem Schrein zu retten. Aus dem Wasser-
spiel (16) schossen einst Fontinen aus den marmornen Del-
finstatuen, heute schwimmt eine rote Briihe voller Ranken im
Becken, die bei Berithrung die Haut veritzt (IW3 SP).

Das GEwWOLBE im DefaiL

Geheimgang (U1)

Der Gang verlduft unter Teilen des Westfliigels. Er ist stark
einsturgefihrdet (alle 3W6 Schritt Korperbeherrschung-Probe
+3, sonst 2W6 TP) und stellenweise kaum passierbar (alle
2W6 Schritt Korperbeherrschung-Probe, sonst Verlust von 1
SR Zeit). Zum Gang existieren folgende Zuginge:

< In der Studierstube (9) verborgen unter Triimmern (Sin-
nenschérfe-Probe +7). Allerdings ist er auf Hohe des Maras-
kanischen Salons (10) nochmals eingebrochen.

2 In einem Gang neben der Rittergalerie (13).

< Im Weinkeller (U5) durch eine Geheimtiir (Zwergen-
nase- Probe oder Sinnenschirfe-Probe +8 beim Absuchen)
hinter einem Fass voll mit tiefrotem Yaquirtaler Wein von 916
BE. Sie kann durch Zichen je eines losen Steins von beiden
Seiten entriegelt werden.

Treppe zur Schatzkammer (U2)

Unter den Trimmern kann der Zugang von der Zwolfgot-
terhalle (14) aus freigerdumt werden. Die Treppe fiihrt steil
hinab. Sie endet vor einer schweren, beschidigten Eisentiir
(Schidsser Knacken +12), die sich wegen eines verzogenen
Rahmens nur schwer 6ffnen lisst (KK +15).

Wachraum (U3)

In diesem tresorartigen Wachraum mit zertriimmerten
Moébeln befinden sich zwei untote Lowengardisten, die in
Austibung ihrer Pflicht verschiittet wurden. Die Tresortiir
zum Schatzraum ist magisch gesichert (FORAMEN 12 Z{P*
und ein ARCANOVI mit FULMINICTUS mit 2W6+8 TP).
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TrRUMMmMERBESEiITiGUNG

Im Gewslbe gibt es mehrere Stellen, an denen Triimmer
einen Weg versperren. Im Einzelnen sind dies:

@ Der Zugang zum Geheimgang (U1) in der Studier-
stube (9).

@ Das Gangstiick von Ul auf Hohe des Maraskani-
schen Salons (10).

@ Die Treppe vom Hof zum Weinkeller (U5).

@ Die Treppe vom Schattenpfad-Ausgang (U12) zum
Totenkabinett (US).

@ Der Gang vom Schattenpfad-Ausgang (U12) zur
Gangkreuzung zwischen Porzellanzimmer (U10) und
Musikzimmer (U11).

Zv LEicHT?

Weiterhin kénnen Einstiirze jederzeit im —
Westfliigel und im Gewslbe eintreten, bei |
W3 Personen 1W6 bis 5SW6 TP Schaden
verursachen und einen Durchgang vorerst
unpassierbar machen.

Alle diese Stellen kann man mit viel Aufwand freiriu-
men. Dazu sind etwa je Schritt Gersll 25 Punkte aus
KK-Proben tiibrig zu behalten, von denen jede 1 SR
dauert. Es konnen bis zu 3 Personen gleichzeitig Pro-
ben ablegen, Patzer fithren zu Einstiirzen mit 2W6 TP
Schaden bei allen Beteiligten. Werkzeug wie Hacken
und Schaufeln erleichtern die Proben um 3.

Um das Gangstiick so weit zu stabilisieren, dass man
sicher zuriickkehren kann, ist eine Bergbau-Probe not-
wendig. Bei Verzicht oder Misslingen stiirzt der Gang
bei 19-20 auf W20 (jede SR wiirfeln) wieder ein.

e i T o T it et v B i T B St ke TR A T R ity it W e, i T
Untoter Léwengardist (Untoter)

Beschworung: +6 Beherrschung: +5

Schwert + Schild: DKN INI9+IWé6 AT 14 PA |7 TP IWé6+4
LeP40 RS4 WS9 GS6 MR6

Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stabe, Immu-
nitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen)

Besondere Kampfregeln und -mandver: Schildkampf II, Riistungsge-
wohnung |ll,Wuchtschlag, Niederwerfen, Sturmangriff, Gegenhalten

R T e R S s Tl S B ST

Schatzkammer (U4)

Die Schatzkammer wurde leider bereits vor Langem von
Schatzriubern, die durch den selbst gegrabenen, engen Tun-
nel zum Weinkeller (U5) eingedrungen sind, gepliindert.
Dennoch finden sich insgesamt Schitze im Wert von immer-
hin 200 Dukaten: Es handelt sich um in Ritzen gerutschte
Edelsteine, verbeulte Medaillons, nicht mehr funktionie-
rende, teure Spieldosen aus Vinsalt und Ahnliches. Je Spiel-
runde Suche bei gelungener Sinnenschirfe-Probe kénnen
Schitze im Wert von TaP* Dukaten ausgemacht werden.
Den Dieben zu schwer war auBerdem ein urtulamidischer
Spiegelpanzer (RS 5, BE 5 bis Ausbesserung, danach 4).
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In den Raum hat sich an der Nordostecke ein Wurzelgang
des Gesplitterten Berges (U6) gebohrt.

Verschiitteter Weinkeller (U5)

Der lang gezogene Keller duftet nach schwerem rotem Wein.
Hier lagern exzellente Jahrgiinge bester Weinsorten Aventu-
riens: edelste horasische Dessertweine, anregend herbe Spit-
leseweine vom GroBen Fluss, tiefrote schwere Rotweine aus
Almada. Jedes intakte Fass hat einen Wert von 5W20 Dukaten.
Im Norden fiihrt ein von Schatzriubern gegrabener Gang
zur Schatzkammer (U4), im Westen fithrt eine Treppe
wenige Schritt steil bergauf, bevor ein Einsturz den poten-
ziellen Ausgang blockiert, im Siiden befindet sich hinter
einem Weinfass eine geheime Tiir zum Geheimgang (U1).

Wurzelginge des Gesplitterten Berges (U6)

Vom Gesplitterten Berg her fiihrt ein breiter Verbindungs-
gang bis unter das Triimmerstiick der Fliegenden Festung,
das die Neue Residenz unter sich begrub. Wie ein wuchern-
des Pilzgeflecht haben sich kleinere Ginge davon durch
das Gewdolbe gefressen und bilden an Wurzeln erinnernde
Ginge, deren Benutzung jedoch Gefahren birgt. Dimonen-
paktierer (so auch Haffax) und Daimonide kénnen sich rela-
tiv frei darin bewegen, alle anderen erleiden Blessuren durch
Auswiichse, plstzlich aufsie einpeitschende Wurzeln, starke
unheilige Hitze und dhnliche Effekte. Je 250 Schritt sind dies
IW6 SP (magischer und karmaler RS sowie ein AGRIMO-
THBANN helfen).

Pandimonische Riume (U7)

Bei diesen breiteren Auswiichsen der Wurzelginge (U6)
handelt es sich um Knotenpunkte, von denen das Wachstum
der Ginge dimonisch vorangetrieben wird. Sie alle haben
gemeinsam, dass es in ihnen von anti-elementaren Mani-
festationen und dimonischen Triimmerstiicken der Festung
nur so wimmelt. Einige Beispiele, die Sie beliebig fiir diese
Riume heranziehen kénnen (fiihlen Sie sich frei, weitere zu
erfinden):

< Agrimothisches Messergras (cine pro Durchquerung
oder SR Aufenthalt fillige Kérperbeherrschung-Probe vermei-
det eine Berithrung mit IW6+2 TP Schaden)

@ Wurzelranken-Holle (wie PANDAEMONIUM mit W6
ZP*):

< Stinkender Nebel: Neben einer Tritbung der Sicht wie
Mondlicht (WdS 58) erleidet jeder Held, der keine Selbstbe-
herrschungs-Probe +4 besteht, W6+1 SP pro Durchquerung
oder Minute Aufenthalt des Raums.

< Flehsteine, aus deren Innerem das Wehklagen, Flehen
Récheln und Weinen gemarterter Seelen dringt. Eine Beriih-
rung fiihlt sich todeskalt an und raubt IW6 Punkte Sikaryan.
< FraBsteine, deren Oberfliche 6lig glidnzt, sduerlich riecht
und seine Form immer wieder leicht veridndert. Eine Beriih-
rung wirkt extrem dtzend 2QW6+4 TP).

< Boshafte Mindergeisterbrut, die sich aus einer rétlich
glosenden Metallstrebe 16st, aus der zuvor Knirschen und
Pochen zu héren war. Mehr zu Mindergeistern und deren
Werten siche Elementare Gewalten 117.

4 Ein Dimon aus Agrimoths Domine manifestiert sich
spontan (z.B. ein Taifelel, WdZ 221).

Das EnpeE pEs HELmE HarFrax

Zauber mit dimonischem Merkmal sind in den Riumen um
1W6 Punkte erleichtert, solche ohne dimonisches Merkmal
um 1W6+2 Punkte erschwert. Mehr zu dimonischen Triim-
mern siehe auch Dicher 202.

STRUKTURAIIALYSE DER_
PAIDAMOMNISCHEND PHATOMEIE

4-7 ZtP*: Merkmal Dimonisch (Agrimoth), teilweise
Objekt. Es wirkt kein Zauber mehr, eine Reprisentation
ist nicht nachweisbar.

8-12 Z{P*: Eine Eigenschaft der aufgezihlten Kreatu-
ren (siehe oben) kann bestimmt werden.

je weitere 2 ZfP*: Eine weitere Eigenschaft kann
bestimmt werden.

Totenkabinett (U8)

Im Wurzelgangstiick zwischen Schatzkammer (U4) und
der Stube des Agrimothischen Schreibwahns (U9) ist der
Boden briichig. Wenn die Helden nicht ansagen, dass sie
mit extremer Vorsicht vorangehen, stiirzt der erste 3 Schritt
(3W6-3 TP Sturzschaden) in die Tiefe in den ehemaligen
Kabinettsraum. Zudem fiihrt eine Treppe nach Osten zum
Porzellanzimmer (U10) sowie von der Siidmauer zum
Schattenpfad-Ausgang (U12), diese ist jedoch eingestiirzt.
Rund um einen Tisch sitzen skelettierte Leichen, iiber denen
bald ein spektrales Leuchten zu schen ist. Die Helden kon-
nen in den nichsten Minuten nachverfolgen, wie die Gefessel-
ten Seelen (WdAZ 204), eine Reihe von kaiserlichen Ministern,
dariiber beraten, was gegen den mit der Fliegenden Festung
nahenden Feind zu tun ist. Dabei steht bei manchen eher im
Vordergrund, wie sie ihre eigenen Schifchen ins Trockene brin-
gen, ihr Gesicht wahren oder sogar, ob man kapitulieren und
sich dem neuen Kaiser als Kabinett anschlieSen sollte. Unver-
mittelt meldet sich ein Minister zu Wort, dass er einen Ausweg
wisse, und plétzlich wenden sich alle Geister den Helden zu.
Jeder versucht, einen der Helden per Besessenheit zu kontrol-
lieren (WdZ 250). Wem eine Totenangst-Probe gelingt, fiir den
sind die Proben zur Abwehr um die Differenz erschwert.

Stube des Agrimothischen Schreibwahns (U9)

Dieser Raum wurde bereits von den Michten der Wurzel-
ginge beeinflusst. Einst war es eine Schreibstube fiir kai-
serliche und ministeriale Schreiben in die Provinzen. Stets
wurde hier mit Hochdruck gearbeitet. Schreibpulte, Tische,
getrocknete Tintenpfiitzen und derlei mehr kiinden noch
von dieser Funktion. Derzeit fillen sich die Hunderte im
Raum verteilten Bégen Papier stindig mit sinnlosen Buch-
staben, die aus den Tintenpfiitzen quellen und von belebten
Schreibfedern aufs Papier gesetzt werden. Die Bgen wir-
beln dabei schlangenartig umbher, geisterhafte Stimmen von
gehetzten Schreibern sind zu héren, Tinte wandelt sich in
Siure. Ein agrimothisches PANDAEMONIUM mit 10 Z{P*
liegt auf diesem Raum.

Porzellanzimmer (U10)

Hier liegt tberall zerstortes, teilweise auch noch intaktes
Porzellan. Da auch dieser Raum agrimothisch angegriffen
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wurde, sind einige der anti-elementaren Krifte Agrimoths
in das Porzellan eingedrungen. Wihrend alle 2W6+2 KR
ein Schauer aus scharfen Porzellanscherben durch die Luft
saust (mit Ausweichen oder Schildparade abwehrbar, AT 16
gegen W3 Ziele, 2W6 TP), erheben sich drei porzellanene,
golemartige Figuren und greifen an: ein kindsgroBer weiBer
Elefant, ein Porzellankrieger und ein hisslicher und kitschi-
ger Alveraniar mit Fliigeln und Kindergesicht.

Durchsuchen die Helden die intakten Porzellangebilde,
finden sie eine originalgetreue, bunt bemalte Biiste Rohals,
deren Kappe abnehmbar ist. In ihr liegen drei magische Blu-
tulmensamen, die Rohal der Weise selbst vom Baum Arga-
reth pfliickte. Sie lassen bei Kontakt mit Erdreich in wenigen
Augenblicken einen ausgewachsenen Baum voll elementa-
rerer Kraft hochschnellen. Sie kénnen genutzt werden, um
einen Pandimonischen Raum (U7) unschidlich zu machen,
oder auch, um aus der Drachenkammer (U14) einen Baum
bis hoch zum Thronsaal (U13) wachsen zu lassen, auf dem
man hinab- und wieder hinaufklettern kann.

B e e e e s LT e

Porzellanstatuen (Golem, klein)

INI9+IW6 PA3 LeP70 RSO

Hieb: DKHN AT 9 TP 2Wé+I

GS5 AuP500 MRI2 WS7

Besondere Kampfregeln und -mandver: Niederwerfen, Wucht-
schlag

Besondere Eigenschaften: Immunitat (Merkmal Form), leichte Empfind-
lichkeit (geweihte Objekte), mittlere Empfindlichkeit (geweihte Objekte

des Ingerimm), Kritische Konsistenz,Verwundbarkeit (Hiebwaffen)
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Musikzimmer (U11)

In diesem Zimmer stehen diverse Musikinstrumente, von
denen ein Havener Cembalo das zweitgroBte ist. GroBer ist
nur die dominierende Elenviner Orgel im Nordosten. Auch
dieser Raum wurde von den agrimothischen Kriften bereits
angegriffen, ihr Vordringen konnte bislang aber dadurch
aufgehalten werden, dass der in der Orgel gebundene Luftd-
schinn Tremolo (in schrigen Tonen klingender Luftwirbel als
Unterkorper, Oberkorper der eines Kapellmeisters, schwer-
horig, wild fuchtelnde Gestik, laut drshnende Stimme, auf-
brausend, beratungsresistent, hilt sich fiir einen genialen
Maestro) sie zuriickdringt. Im gesamten Gewdolbe 6stlich
und siidlich des Porzellanzimmers (U10) hért man deshalb
die Orgel stindig durchdringend spielen. Thre Klinge haben
einen luftelementaren Reinigungseffekt. Dennoch haben
sich die agrimothischen Ginge bereits wie eine Kralle um
die Nordostecke des Raumes geschlossen und immer wieder
versucht, in ihn einzudringen.

Mit Tremolo zu reden, ist aufgrund der Geriduschkulisse und
des schlechten Gehors sowie seines wechselhaften Tempera-
ments schwierig. Er wiirde Hilfe gegen die agrimothischen
Kcrifte sehr begriiien, vor allem der Panddmonische Raum
U7 6stlich des Musikzimmers ist ihm ein Dorn im Auge.
Kénnen die Helden diesen durch PENTAGRAMMA, Exor-
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zismen, einen Blutulmensamen Rohals (siche Porzellanzim-
mer (U10)) oder eine vollstindige Zerstérung vernichten, ist
er im Gegenzug bereit, den Helden zu helfen. Er kann ihnen
beispielsweise in einem Kampf beistehen oder durch Bewe-
gung durch Luft einen Helden in den Abgrund der Drachen-
kammer (14) und zuriick beférdern, um dort den Karfunkel
zu bergen.
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Tremolo (Dschinn der Luft)

INI [3+IW6 PA I8 LeP 30 AsP60 RSO

Luft: DKH AT I8 TP2Wé+2

GS30 MRII

Besondere Eigenschaften: Angriff mit Luft (21 Schritt), Elementare
Hellsicht 7, Elementare Kunstfertigkeit 12, Durch Luft gehen, Immuni-
tiat gegen die Merkmale Eigenschaften, Einfluss, eigenes Element, Form,
Heilung, Hellsicht, Herrschaft, lllusion und Verstandigung, gegen Gift und
Krankheiten, gegen profane und geweihte Angriffe, Verwundbarkeit durch
Erz und didmonische Luft

Besondere Kampfregeln und -manéver: Finte, Wuchtschlag, Nie-
derwerfen, Gegenhalten

Dienste: Bann der Luft, Bereitstellung von Fahigkeiten, Bewegung, Bin-
dung, Elementare Manifestation, Elementare Reinheit, Kampf (gegen
Damonen), Kontrolle iiber Luft, Korperliche Hilfe, Transport einer Per-
son, Transport durch Luft, Schutz, Zauber (Elementare Luftzauber mit

ZfW 12), Beratung

S i R T i S M i T

Schattenpfad (U12)

In diesem zu allen Seiten hin vom Gewdlbe abgeschnittenen
Gangstiick erscheinen die Helden, wenn sie den Schatten-
pfad (Seite 75) nutzen. Sie kénnen sich durch die Beseiti-
gung von Triimmern aber zum Totenkabinett (U8) oder ins
Gangstiick zwischen U10 und U11 graben.

Gesplitterter Thronraum (U13)

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Beim Aufprall der Fliegenden Festung muss der kaiser-
liche Thronsaal in mehrere Teile zerbrochen und durch
die wirkenden Gewalten regelrecht durchs Erdreich
gepfliigt worden sein. Ein Teil dieses Raumes mit glin-
zend marmornem Boden liegt nun in steilem Winkel
direkt vor euch. Alles Mobiliar einschlieBlich des Kaiser-
throns ist an das untere Ende des Raumes gerutscht und
liegt dort als gewaltiger Geriimpelhaufen, der teilweise
den Eingang versperrt. Grundwasser hat sich dort als
kleiner Tumpel gesammelt und lisst die Mébel stinkend
verrotten. Weit oben am anderen Ende konnt ihr erken-
nen, dass dort ein groBes Loch im Boden prangt.

Uber das Loch kann man in die tiefer gelegene Drachen-
kammer (U14) gelangen. Um dieses Ende des Raums tiber
den glatten Marmor zu erreichen, sind aber 20 TaP* in Klez-

DER SCHATTEmMMARSCHALL



tern-Proben zu erreichen (je 10 KR eine Probe). Bei Misser-
folg rutscht man wieder hinab, was 2W6-4 TP Sturzschaden
bedeutet.

Der Gestank des schlammigen, faulenden Geriimpels tiber-
deckt den Fiulnisgeruch der dort lebenden Ghule zum
Leidwesen der Helden sehr gut. Unter dem Schlamm fiithren
weitere Ginge in die Tiefe, die zu eng fiir Menschen sind.
Falls die Helden den Triimmerhaufen durchsuchen, kon-
nen sie nicht nur einen Titaniumdolch (das Geschenk eines
Bergkonigs, TP +3, BF -6, WM +2/+1; Wert 150 Duka-
ten) finden, sondern schrecken auch die Ghule auf. Sobald
die Helden sich etwas lingere Zeit im Thronsaal aufhalten
und versuchen, zum anderen Ende zu klettern, riechen die
Ghule sie aber ohnehin, sodass die Helden beim Klettern
plétzlich merken, dass sie eine Ghulsippe im Riicken haben,
von denen einige auch gut klettern kénnen. Zu allem Ubel
hat im Morast zudem ein Schwarm Borbarad-Moskitos aus
der Fliegenden Festung beste Brutbedingungen im Morast
vorgefunden und sich dort ausgebreitet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr den glatten Marmorboden emporklettert, hért ihr
plétzlich hinter euch aus dem Triimmerhaufen widerlich
grunzende Geridusche. Als ihr euch umdreht, erkennt
ihr eine sich aus dem Unrat arbeitende Meute hissli-
cher Ghule. Einige fangen sogleich an, euch erstaunlich
gewandt hinterherzuklettern!

Gestalten Sie mit diesen Elementen eine spannende Finals-
zene im Thronsaal: Wihrend die Helden so schnell es geht
hinaufklettern und von Ghulen verfolgt und beharkt werden,
stechen die Moskitos sie. Wann vergisst der erste der Helden,
weshalb er eigentlich hier unten ist? Und verdammt, ist das
nicht der Verriter Helme Haffax dort driiben?

R TR S i B o R B S+ s R i, > B i T

Ghul (Fresser)

Klauen: DKHN INI8+IWé6 AT Il PA9 TP IWé+2

LeP 35 AuP60 RS2 WS9 GS7 MRI5/10
Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt | (3), Erhohtes Infektionsrisiko (5))
Besondere Kampfregeln und -manéver: Gezielter Angriff (Biss mit
IW+4 TP, Ghulgift)
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Ghul (Spaher)

Klauen: DKHN INI8+IWé AT I3 PAI0 TP IW6+2

LeP30 AuP8 RS|I WS8 GS9 MRI5/10
Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt | (3), Erhohtes Infektionsrisiko (5)),
zusatzliche Aktion

Besondere Kampfregeln und -manéver: Gezielter Angriff (Biss mit
IW+4 TP, Ghulgift), TaW Klettern 7,Anspringen (3), Hinterhalt
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Borbarad-Moskitos (2W20+30)
INISG PAO* LeP2 RSO WS3

Biss: DKH AT 20-RS TP 0/ 3 AP**

GS4 AuP200 MR2/10

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, winziger Gegner (AT +8)

* GE-Probe zum Erschlagen eines Moskitos auf der Haut (bei | auf W20
zwei Stiick, bei 20 auf W20 ein bereits saugendes und daraus resultierend
eine Vergiftung mit einmalig | W3 SP und Stufe 2, bei einer 20 auf demW20).
** Ab einer KR nach Landung stechen und saugen sie (AT-Wurf). Bei
Erfolg entziehen sie automatisch 3 AP / KR zunichst von den unver-
brauchten AP, dann mit Erinnerungsverlust auch die fiir bereits gestei-
gerte Werte. Ubersteigt der Verlust die Gesamt-AP, wird das Opfer ein
Fall fiir die Noioniten. Nach 4 KR zieht der Moskito seinen Riissel aus

der Wunde und fliegt gesittigt davon.
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Drachenkammer (U14)

Etwa 12 Schritt in die Tiefe unter dem Thronsaal reicht der
Abgrund, der zur Drachenkammer fiihrt, einem Raum, in
dem neben Drachenschideln als Trophiden auch der Kar-
funkel des Riesenlindwurms Malgorrzita, dem vor 800 Jah-
ren getéteten Wurm von Unau liegen. Neben einem Podest
im Unrat des Bodens zwischen den Kiefern eines Dra-
chenschidels konnen die Helden den Karfunkel von oben
sehen. Nichts trennt sie nun noch vom Erfolg, auBer diesem
Abgrund.

Wie sie schlieBlich hinabgelangen, liegt an den Helden.
Einige Moglichkeiten wiren

= die Hilfe des Luftdschinns Tremolo aus dem Musikzim-
mer (U11) durch seine Bewegung durch Lufft,

2 die Blutulmensamen Rohals aus dem Porzellanzimmer
(U10), durch deren Hinabwerfen aus der Tiefe augenblick-
lich ein Baum emporwichst,

@ cine Klettern-Probe +7, bei deren Misserfolg ohne Siche-
rung ein Sturz in bis zu 12 Schritt Tiefe droht.

ZvU LEicHT?

Wenn Sie es wiinschen, ist einer der Dra-
chenschidel durch didmonische Krifte zu
Natiirlich
jener, in dessen Maul der Karfunkel liegt.

untotem Leben erwacht. eben
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Drachenschiddel (Untoter)

Beschworung: +9 Beherrschung: +6

Biss: DKHN INI [2+IW6 AT I5 PA8 TP IW6+7

LeP50 RS4 WS I0 GS3 MR I2

Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stabe, Immu-
nitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen)

Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff (Beien)
/VerbeiBen
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DieE HOLLEnnacHT

»Die Schlange wirft ihre in falschem Licht glinzende Haut ab.«
—21. Strategem des Helme Haffax

Mit dem Karfunkel in den Hinden kann der Kortempel auf-
gesucht werden. Gestalten Sie den langen Weg dorthin nach
Belieben mit Begegnungen mit Asfaloths Horden aus, dhn-
lich wie unter Angriff der Bestien (Seite 89ff.) beschrieben.
Am Tempel wartet bereits die Vorsteherin Korianna Ronfor-
tez. Bevor Haffax den Tempel betritt, kommt es zu seinem

Paktbruch.

DErR PakIBRUCH

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gewitterregen ist aufgekommen und die Nacht wird
von blutroten Blitzen erhellt, so als wiirden Rondra und
Kor heute Seite an Seite streiten. Gemessenen Schrittes
tritt Haffax auf die Stufen des Tempels. Ein stechender
Schmerz scheint ihn zu durchzucken und er geht kurz
in die Knie, ldsst sich aber von niemandem helfen und
richtet sich wieder auf. Aufrecht erhebt er seine bebend
laute und klare Stimme, die sogar Rondras Donnern
ibertont und mit jedem Wort lauter wird, bis sie weit
iber die Dicher Gareths schallt:

,»Hiermit breche ich, Fiirstkomtur Maraskans und ehe-
maliger Reichserzmarschall des Raulschen Reiches, als
dessen treuer Diener ich mich nach wie vor sehe, mit
DIR, elendes Geziicht! Meine Seele soll nicht linger in
DEINEN Fingen verrotten, mein Wille soll nicht linger
DIR dienen, ich werde nicht linger Sklave DEINES Irr-
sinns sein! Was geschlossen wurde zwischen uns, endet
HIER UND HEUTE! DAS SIND MEINE WORTE,
DAS IST MEIN WILLE!"

Seine letzten Worte werden tibertont von einem
Geriusch, das wie ein Schrei aus tausend Kehlen klingt,
der allen Hass in sich birgt, den die Niederhéllen auf-
bieten kénnen.
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Mit Haffax’ lauter Erklirung gilt der Pakt als gelost. Da dies
eine schwierige Aufgabe ist, sollten die Helden ihm beiste-
hen (Korianna tut es in jedem Fall). Regeltechnisch ist eine
MU-Probe fillig, die um Haffax’ Schopfungswahn erschwert
ist, wobei Hilfe die Probe um bis zu 7 Punkte erleichtert,
ebenso noch mal der Aufenthalt vor dem Kortempel.

Durch den erfolgreichen Bruch verliert Haffax alle Schwarzen
Gaben und Vorteile aus dem Pakt, was bedeutet, dass er nun
langsam zum Greisen (Haffax ist beinahe 100 Jahre alt) altert.
Binnen der nichsten Stunden verliert er 6W6 LeP (maximal
so viele, dass er noch bei Bewusstsein bleibt), davon ein Zehn-
tel permanent. Haffax kann nun den Tempel betreten und
beginnt mit den Vorbereitungen fiir sein Ritual. Nutzen Sie
diese Szene fiir letzte ruhige Gespriche mit dem Fiirstkomtur.

Der TEmPeL DES Manticors (IMG-01)
Der zweifach geweihte (Kor)-Tempel wird von Korianna
Ronfortez geleitet (siche Seite 106f). Er ist trutzig und gut
geschiitzt, zunichst aber kaum von einer rufigeschwirzten
Ruine zu unterscheiden. Auf den zweiten Blick zeigt sich,
dass die zerstérten Werkstitten und das groBe Lagerhaus auf
ungewohnliche Weise instand gesetzt wurden: Alte Schwer-
ter stiitzen die Winde, das Dach wurde mit Schilden aus-
gebessert und Riistungsteile Gefallener schimmern silbrig
zwischen dunklem Stein.

Der Gebdudekomplex ist verschachtelt und verfiigt neben
einem zentralen heiligen Raum auch tber ausgedehnte
Katakomben. Flackerndes Licht aus Totenschideln und
Kandelabern aus Gebein erhellen die Ginge.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



DiE GestaLtunG DES SEELEDREISE-Ritvals

Paraphernalien

< Haffax befichlt zunichst iiberraschend seinem Golem
Pengralmon (Seite 18f), ihm in den Tempel zu folgen,
worauf dieser langsam durch die Tempelweihe in seine
Einzelteile zu zerfallen beginnt. Haffax ignoriert dies,
denn es ist von ithm so geplant: Zuriick bleibt unter
anderem die Kristalldruse, die er nun an sich nimmt.
Sie ist eines der Paraphernalia seines Rituals und hilft
beim Transferieren der Seele in den Karfunkel sowie der
Umwandlung der astralen Energie aus Koryvar.

2 Die Klinge Koryvar wird ihm nun von Korianna
iiberreicht. Mit ihr kann die fiir das Ritual benétigte Kraft
erkimpft werden.

< FEr breitet umfangreiche Unterlagen iiber die Thesis
des Seelentauschs aus. Der Boden des Tempelraums ist
bald ausgelegt mit Schriftrollen und alhanischem Papyrus.
< Zuletzt platziert er den Karfunkel Malgorrzitas im
Tempelraum so, dass die ersten cinfallenden Sonnen-
strahlen den Stein treffen werden. Tsas gebrochenes Licht
ist notig fiir die Seelenreise.

Ablauf

Haffax wird von nun ab im Hintergrund sein Ritual vor-
bereiten, wihrend die Streiter im Tempel mit Koryvar die
Energie fiir das Ritual erkimpfen. Mit jeder Stunde wird
er langsamer, altert zunechmend, bleibt aber bedichtig
und zielstrebig. Er erlaubt sich keine Fehler. Einige Male
zuckt er vor Schmerz und Schwiiche zusammen, rafft sich
aber stets wieder auf; erst alleine, spiter nur noch mithilfe
seiner Begleiter.

< Eine groBe Rolle spiclen donnernde Gebete an Kor,
bei denen, wo es méglich ist, Korianna hilft. Die Geweihte
unterstreicht sie durch rituelle Waffeniibungen.

< Der im Mittelpunkt stechende Karfunkel wird auf
diese Weise sowie durch magische Gesten und Worte in

Drei Geweihte und zwei Novizen dienen neben Korianna
im Tempel. Er wird normalerweise von Waffenvolk (v.a. den
Waisenmachern), aber auch von Besuchern von Hahnen-
und Hundekidmpfen besucht.

Eingang (nicht geweiht)

Uber breite Stufen vor dem Tempel gelangt man vor ein mas-
sives, stihlernes Tor in eine Eingangshalle. Auf diesen Stufen
findet Haffax’ Paktbruch statt.

Heilige Halle (zweifach geweiht)

Dies ist der Ort an dem Haffax sein Ritual abhilt und der
als Zentrum des Heiligtums gilt. Opferungen und rituelle
Kimpfe finden hier statt.

Verschachtelte AuBenginge (einfach geweiht)

Rund um die Halle ist ein Gangsystem, das nur durch
besagte Kerzen und Fackeln erhellt wird. Es handelt sich um
ein verwirrendes Labyrinth, das gut genutzt werden kann,

Das EnpeE pEs HELmE HarFrax

altem Alhani fiir die Seelenaufnahme vorbereitet. Einige
Male liegt Haffax fiir eine halbe Stunde oder linger mit
dem Karfunkel auf der Brust fast wie tot da. Er versetzt
sich meditativ in Einklang mit dem Stein, der seine Seele
aufnehmen soll.

@ Die Steinwinde der heiligen Halle wird im Laufe
der Nacht mit rituellen Einkerbungen durch Waffen aus
der Hand von Haffax, Korianna und anderen versehen:
Wie Pantherklauen muten einige an, andere stammen
gar aus den Kimpfen, die hier im Raum stattfinden. Eine
Magiekunde-Probe +10 oder Kenntnis des SEELENREI-
SE-Zaubers verrit, dass einige davon wie korgefillige,
krude und bildhafte Darstellungen bestimmter Teil der
Zauberthesis ausschen.

@ Die Kristalldruse pulsiert und leuchtet wihrend der
gesamten Nacht und stimmt sich nach einigen Stunden
auf das Gemiit von Haffax ein: Bei Furcht, Gefahr und
Zorn firbt sie sich dunkler und pulsiert schnell, droht in
Extremsituationen fast zu zerspringen, bei ruhiger Aus-
geglichenheit wird sie hingegen heller und langsamer.
Haffax versucht gezielt, seinen Geist und damit die Druse
in einem stabilen, ausgeglichenen Zustand zu halten.

@ Haffax verbliebener, kleiner Teil Schopfungswahn
fithrt ihn zeitweise auf Abwege, bei denen die Helden
eingreifen konnen: So versucht er, an der Kristalldruse
unnétigerweise  herumzuschleifen, die Einkerbungen
zu ,perfektionieren’ und unnétig zu erweitern und der-
lei Dinge mehr. Eine Heilkunde Seele-Probe oder rollen-
spielerische Losungen fithren ihn wieder zuriick auf den
rechten Weg.

@ Das Ritual kann erst enden, wenn Koryvar aufgeladen
ist und der Karfunkel im Licht der Sonne liegt. Sobald
beides erfiillt ist, geht das Ritual in die finale Phase (siche
Seite 108f.).

um Eindringlinge zu bekidmpfen, sofern man selbst es besser
kennt als der Feind.

Arenen (zweifach geweiht)

Sowohl zur Ubung fiir Séldner als auch fiir Hahnenkimpfe
gibt es im hinteren Bereich und einem Innenhof einige
Kampfplitze, auf denen normalerweise trainiert wird.

Kellerginge (nicht geweiht)

Eine Reihe von verwinkelten Gingen fithrt durch das Keller-
stockwerk. Hierhin wurden Triimmer und alte Einrichtung
aus den ehemaligen Lagerhallen gebracht, welche den Tem-
pel bilden.

Kellerarenen (zweifach geweiht)

Weitere Kampfplitze im Keller dienen dem Guten Kampf
zwischen jenen, die ihr Leben aufs Spiel setzen wollen fiir
Kor. Es gibt Gertichte, dass Fahnenfliichtige aus den Gefing-
nissen hierher gebracht werden, um sich im Kampfbeweisen
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und ihre Tapferkeit zeigen zu kénnen. Versagen sie, droht

ithnen der Tod.

Geheimginge (nicht geweiht)

Es existieren mehrere Geheimginge in den und aus dem
Tempel. Sie kénnen fiir Ausfille genutzt werden, aber es
kénnen auch Ghule und andere Wesen tber sie eindringen.

MantTiKORKAFIG
(zwEiFACH GEWEIHT)

Falls Sie es wiinschen, liegt im Keller zudem eine

Art Meditationsraum im Sinne Kors. Hier stehtein

Kifig mit einem besonders prichtigen, schwarzen
Mantikor mit roter Mihne. Das heilige Tier des

Kor wird hier im geheimen gehalten, leidet nicht
unter den Auswirkungen geweihten Bodens und
kann entlassen werden, um im Kampf gegen die Chi-
miren zu helfen.

TRt T g el B i T I et T . TR M i T W Tt ga T
Mantikor (Chimire)

Beschworung: +37 Beherrschung: +12

INII1+IW6 PA Il LeP55 RS2

Prankenhieb: DK H AT I5 TP IW6+5

Biss:DKH AT I5 TP 2Wé+2

Stachel: DK speziell AT [4 TP IW6+4 (+Gift)

GS 16 WS9 MRI5

Besondere Kampfregeln und -manéver: 3 Aktionen pro KR, Hin-
terhalt (5), Anspringen (15) / VerbeiBen, Gezielter Angriff / Doppelangriff
(Prankenhieb und Biss), Angriff mit dem Stachel kann in den DK SP nur
gegen neben oder hinter dem Mantikor stehende Opfer gerichtet sein;
gegen Opfer vor dem Mantikor zahlt DK H.

Der Stachel verspritzt ein Lihmungsgift der Stufe 8. Ein vom Stachel ver-
wundetes Opfer verliert IW6 Kampfrunden lang pro Runde 2 Punkte
seiner GE, FF, KO und KK, die Halfte bei gelungener KO-Probe. Sinkt
einer dieser Werte dadurch auf 0, so ist das Opfer fiir eine SR gelahmt.
Sinken alle Werte auf 0, so stirbt es. Im Verlauf von einer Stunde nach
dem Stich steigen die Werte nach und nach wieder auf den alten Stand.
Ein Mantikor kann sein Gift nur einmal pro Stunde einsetzen.
Besondere Eigenschaften: Gift (Stufe 8)

Mégliche Dienste: Bewegung, Gefolgschaft, Kampf,Warte

B B 1 TN e ., Sl ot T S P et e )

KORYVAR, DER ZERTRENIIER_

Hintergrund: Bei dieser Waffe handelt es sich um ein altes,
echsisches Artefakt, das im Konigreich Meraldur (395-349
v.BF) als korheilige Waffe verwendet wurde. Meraldur war
eine Tyrannei, die mit seinem gleichnamigen Koénig in
den Dunklen Zeiten ausgerufen wurde und auch wieder
fiel. Nach ihm griindeten seine drei rechtschaffenen Séhne
Krynthar, Karnoth und Keysilhor mit Korgond ein Konig-
reich im Namen Rondras.

Wirkung: Die altechsische, kristallomantische Magie der
Waffe ermoglicht es, einen Teil der in magischen Wesen
gebundenen Kriften bei deren Tod durch die Waffe aufzu-
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Manticor-TEmpPEL

Ul Kellerarenen
U2 Kaifig des Mantikors
U3 Geheimginge

Legende

Eingang und Stufen

Zentrale Halle

Hahnen- und Hundekampfarenen
Innenhof (Arenen, Ubungsplitze)
Verschachtelte AuBenginge

A+B Kellertreppen
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nehmen und in den Kristall zu speichern (dhnlich einem
Sikaryanraub, aber mit permanenter, astraler Energie). Der
Kristall leuchtet dabei zunehmend und verliert seine rufige
Tonung. Wihrend diese Aufladung automatisch vonstat-
tengeht, erfolgt die Entladung der Energie durch komplexe
Rituale und bleibt ansonsten darin gebunden. Das Ritual des
Haffax bedient sich dieser Energie mittels der Kristalldruse
seines Golems Pengralmon (die weiterhin auch ihn lenkt).
Jedes magische Wesen, das mit der Waffe vernichtet wird,
liefert einen Teil seiner Kraft in den Kristallspeicher. Fiir
niedere Dimonen, Mindergeister und Elementargeister,
Totengeister sowie die meisten schwach magischen Lebewe-
sen (Ghule, Gestaltwandler, Riesenamoben, Chimiiren) sind
dies W3 pAsD fir michtige Wesen (Dschinne, Gehornte,
Ghulkénig, michtige Chimiren, gewaltige Riesenamdoben)
W6+2 pAsP, Die fiir das Ritual benétigten pAsP und gleich-
zeitig die Maximalsumme, die das Artefakt speichern kann,
betrigt 100 pAsP

Zudem verursacht die Vernichtung eines magischen Wesens
aber auch gewaltigen Schmerz und lisst die Waffe extrem
vibrieren, sodass man sie eventuell weitergeben muss: Es ist
nach jeder Vernichtung jeweils eine Selbstbeherrschung-Probe
+3 fillig, die pro 10 angebrochenen pAsP, die bereits mit der
Wafte gesammelt wurden, um weitere +1 erschwert ist. Bei
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Misslingen erleidet man W6 SP und kann nicht anders, als
die Waffe abzugeben oder fallen zu lassen. Es dauert 1 SR
pro Punkt, um den die Probe misslang, bis man sie wieder
gefahrlos zur Hand nehmen kann (vorher ist erneut dieselbe
Probe zu wiirfeln, maximal 1 Versuch pro SR). So wandert
die Waffe voraussichtlich im Laufe der Héllennacht von Tri-
ger zu Triger.

Koryvar, der Zertrenner

TP TP/KK Gewicht Linge BF
IW6+7 13/3 80 140 unzerbrechlich

INI WM Bem. DK

+1 +1/+1 z* NS

Talente: Anderthalbhdnder, Zweihand-Schwerter oder
Zweihand-Hiebwaffen

* kann ab KK 14 einhindig (mit dem Talent Hiebwaffen oder
Schwerter) gefiihrt werden (dann TP/KK 14/4, NI 0)

Kategorie: permanenter Spruchspeicher (INFINITUM)
Typ und Ursprung: Kraft, Metamagie / kristallomantisch
Ausléser: Vernichtung eines magischen Wesens
Astralenergie: 100/ 5

Thesis: vergessen

Komplexitit: ?

Wirkende Spriiche: unbekannt, aber Ahnlichkeiten zu
MAGISCHER RAUB und ODEM erkennbar

KORGEFALLIGE WAFFEO

Aus dem Siegestempel (Seite 72) konnten die Helden
gegebenenfalls folgende Waffen bergen:

@ Zweihdnder eines gefallenen Kriegers aus Garetien
@ Panzerhandschuhe eines Ritters mit dem Zeichen
des Mantikors

@ dic Seitenwaffe (Kurzschwert oder Langdolch) eines
der Sieben Gezeichneten

Koryvar und diesen Waffen ist gemein, dass siec auf Thren
Wunsch hin zeitweilig in dieser Nacht im Guzen Kampf
als korgeweihte Waffen gelten (die Handschuhe zusitz-
lich mit RS +1 und TP +1 gegen dimonische und chi-
mirische Gegner), denn Kor richtet in dieser Nacht sein
volles Augenmerk auf den Tempel des Manticors.

DER ABLAVF DER HOLLENnacHT

Asfaloth verkorpert das Chaos schlechthin. Jede Schlachtord-
nung und jeder geordnete Ablauf sind ihr fremd. Sie kon-
nen also die folgenden Richtlinien tiber den Haufen werfen
und durchaus auch scheinbar (oder tatsichlich) sinnlose
Angriffswellen und Einzelangriffe jederzeit und an unerwar-
teter Stelle auftreten lassen.

Beachten Sie bitte die zweifache Weihe des Tempelbodens,
die zumindest bei allen Dimonen im Tempelraum 1W6 SP /
KR ausrichtet und sie Schmerzen leiden ldsst. Die Fahigkeit
zur Regeneration vieler der Wesen macht einen Teil dieser
schidigenden Wirkung aber wieder wett.

Das EnpeE pEs HELmE HarFrax

Dieser finale Kampf um Haffax” Seele findet im Zeichen
Kors statt. Machen Sie ihn deshalb zu einem wiirdigen Guten
Kampf im Zeichen des Schwarzen. Ihre Beschreibungen
der sich immer wieder neu formenden und anpreschenden
Feinde und des Kampfes einer Gruppe der besten Kimp-
fer Gareths gegen dieses Chaos machen den Unterschied
zwischen einer Wiirfelorgie und einem spannenden Finale.
Uberraschen Sie die Helden, greifen sie auf jeden gemeinen
Trick zuriick, der Ihnen einfillt, seien Sie brutal und denken
Sie wie eine betrogene Erzdimonin: keine Tat ist ithnen zu
schindlich, kein Trick zu gemein, Sie schrecken vor nichts
zuriick! Lassen Sie es niemals langweilig werden und bre-
chen Sie jederzeit mit dem ohnehin eher groben Ablaufplan,
wenn es Thnen passt. Passen Sie auch die Anzahl Feinde so
an, dass der Kampf fordernd fiir Ihre Helden wird. Die Werte
der Wesen finden Sie im anschlieBenden Abschnitt.

DiE GestarLtuvnG DES KamPFES

Der Kampf gegen Asfaloths Wesen verteilt sich iiber eine
ganze Nacht. Es gibt Ruhephasen, in denen man sich um die
Wunden und Haffax kiimmern kann, dann wieder kommt es
Schlag auf Schlag. Die Helden werden sich teilweise aus den
Tempelhallen begeben, ihn dann wieder wie eine Festung
gegen Asfaloths Michte halten miissen.

Weiterhin kénnen Sie folgende Umstinde im Kampf ein-
bauen:

@ Viele Winde des Kortempels, vor allem in den verschach-
telten AuBengingen, wurden mit alten Waffen und Klingen-
teilen ausgebessert: schroffe, scharfkantige Gebilde aus altem
Stahl sind allenthalben zu finden. Bei Patzern kénnen die
erwiirfelten Ergebnisse so interpretiert werden, dass Helden
und Gegner gegen scharfe Klingen gedringt werden. Zudem
kénnen Sie bei Manévern wie Niederwerfen, Ausfall oder
Sturmangriff eben diese Gebilde einbauen und deren Scha-
den um IW6 bis 2W6 TP erhéhen.

@ In den Arenen lagern grausam anzuschende Waffen, die
man cher in einer Fasarer Blutgrube vermuten wiirde: neben
KorspieBen auch Sklaventster, brachiale Axte sowie sta-
chel- und widerhakenbewihrte Varianten bekannter Waffen.
Zumindest einmal sollte ein Held zu solchen Waffen greifen
miissen, zum Beispiel weil er Koryvar nach der Vernichtung
eines Biests verliert oder patzt.

@ In jenen Rdumen, die nicht unter die Weihe des Tempels
fallen (v.a. die Kellerginge), kann es zu chaotischen Phino-
menen kommen, die Asfaloth geschuldet sind: Licht flim-
mert wihrend eines Didmonenangriffes plétzlich in sich in
die Netzhaut brennenden Farben (wie ein BLITZ mit 2W6
Z{P*), dann raubt eine DUNKELHEIT (wieder 2W6 Z{P*)
den Giingen alle Konturen und lésst sie auf unheimliche Art
formlos erscheinen, und zuletzt klappern und beiflen die als
Leuchter fungierenden Schidel (eventuell Totenangst-Probe,
Misslingen bedeutet fiir 1 SR reduzierte Werte). Dies alles
sind kleinere, ungerichtete Nebeneftekte des geplanten und
sich anbahnenden Magnum Opus.

< Ein weiterer Nebeneffekt mag sein, dass sich eine Chi-
mire und ein Dimon der formlosen Brut spontan zu einem
zweikopfigen Daimoniden verbinden, dessen Torso die
Merkmale beider Kreaturen hat. Er hat eine zusitzliche
Aktion pro KR, beide Kérperwaften der Wesen, die addierten
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LeP und alle Eigenschaften eines Asfaloth-Daimoniden, ist
aber nur fiir 3W6 KR stabil.

< Kor blickt in dieser Nacht voll Freude auf den Guten
Kampf in seinen Hallen. Wenn Helden und Meisterperso-
nen offensive Manéver anwenden, die in seiner Gunst hoch
stchen (weil sie aus Freude am Kampf und nicht rein aus
ZweckmiBigkeit stattfinden), kénnen Sie Boni von bis zu
+3 auf AT und TP vergeben.

4 Da man nie sicher sein kann, woher der nichste Angriff
erfolgt (oft auch von mehreren Richtungen gleichzeitig!),
ist es sinnvoll, dass sich die Streiter aufteilen: Im Keller, am
Haupteingang, in anderen Zugingen etc. kdnnen sie postiert
werden. So kénnen einzelne Helden sich einerseits urplétz-
lich einer Ubermacht gegeniiber sehen oder es wird ihnen
andererseits einschlifernd langweilig. Auch ist nie ganz
sicher, ob nicht eine Meisterperson oder ein anderer Held
irgendwo im Tempel gerade woméglich verzweifelt um sein
Leben kimpft.

Zwischen dem Paktbruch kurz vor der nichtlichen Praios-
stunde (Mitternacht) und der Tsastunde (7 Uhr), durch die
die Macht der Erzdimonin tiber Haffax’ Seele gebrochen
wird, vergehen etwa 7 Stunden (85 Spielrunden). Falls Kory-
var vorher aufgeladen wurde, kann ab dem Sonnenaufgang
(etwa 6 Uhr beziehungsweise SR 73) das Ritual vollendet
werden. Sie kénnen die letzten beiden gewiinschten Begeg-
nungen in diesem Fall nach vorne vorverlegen, wenn Sie dies
wiinschen. Asfaloth kénnte in dieser Nacht etwa wie folgt
vorgehen:

Sie kommen! (SR 1 bis 12)

Als Erstes ruft Asfaloth alle vom Angriff auf Gareth verblie-
benen Chimiren und Dimonen, die sich in der Stadt befin-
den, zum Kortempel. In einem konzentrierten Angriff stiir-
men sie chaotisch auf den Tempel ein. Viele erleiden dabei
die Auswirkungen heiligen Bodens und gehen auch daran
zugrunde, andere kénnen von den Helden vernichtet werden
und wieder andere flichen und formieren sich neu. Koryvar
hat ihren ersten Einsatz, und ihre schwierige Fithrung nach
dem Téten von Feinden sollte den Helden bewusst werden.

Diese Bastarde! (SR 13 bis 24)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ruhe ist eingekehrt. Doch da hort ihr das Gerdusch
eines dieser widerlichen Ranzen-Kifer: Kreischend wie
ein Affe und schaurige, insektenartige Klicklaute aussto-
Bend Aber da ist noch mehr ..
eines Kindes. Augenblicke spiter zerrt das Ding das

. die Schreckensschreie

kleine Menschlein vor den Tempel und blickt euch her-
ausfordernd aus kalten Facettenaugen an.

Bei zu vielen Verlusten durch geweihten Boden greift Asfa-
loth auf eine grausame Taktik zurtick, bei der die verbliebe-
nen Chimiren und Dimonen unschuldige Opfer vor den
Tempel zerren und dort leiden lassen. Natiirlich lauern
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Vignetten wie die folgenden kénnen Sie jederzeit in die
Kimpfe der Héllennacht einbauen, um die Stimmung
zu untermalen und die Umstinde zu verdeutlichen:

< Ein Gbermiitiger Dimon prescht durch die verstreb-
ten AuBenwinde ins Tempelinnere. Blutroter Dampf
steigt auf einmal aus den Poren seines Leibes, wihrend
er vor Schmerz zischt und sich auf dem Boden wilzt.
Kreischend vergeht sein Leib und wird ob der Prisenz
Kors in seinem Haus in die Niederhéllen zuriickge-
schickt.

@ Zum Vorlesen: Dutzende Male habt ihr Koriannas
meditative Waffeniibungen nun gesehen, stets die glei-
che Abfolge von neun Hieben. Jetzt wendet sie diesel-
ben neun Hiebe gegen eine eingedrungene Chimire
an. Und bei Kor, es scheint, als wiirde jeder einzelne der
Schlige genau die Deckung des Feindes umgehen, seine
Schwachstellen entbl6Ben und ihm die groBtmogliche
Qual bereiten!

@ Im amorphen Leib einer Riesenamébe schwingt bei
jeder Bewegung darin verschlossene Kleidung oder gar
ein bis auf die Knochen verdauter Kérper oder Kopf mit.
2 Ein Dimon der formlosen Brut dringt durch eine
Engstelle in den Klingenwinden des Tempels, indem
sein Leib sich verformt: Ein Eberleib prescht gegen die
Wand, wandelt sich im Sprung zur diirren Schlange und
landet innerhalb der Mauer auf Raubkatzenpfoten und
mit dem Korper einer riesigen Kréte.

@ Sobald die Seelenchimire sich darauf verlegt, die
Verteidiger des Tempels durch das Quilen Unschuldiger
zum Zweikampf zu fordern, ruft Heladis RoNDRAS WUN-
DERSAME RUSTUNG (LL 256) herbei und stellt sich der
Monstrositit mutig zum Zweikampf, um es den Hel-
den zu ermdglichen Unschuldige zu retten oder einen
Gegenangriff zu organisieren. Die Riistung verbleibt bis
zum Ende der Schlacht um den Kortempel.

weitere Wesen hinter Hausecken und im Schatten. Doch
kénnen die Helden einfach im Tempel bleiben, wenn zehn
Schritt entfernt ein Kind von einem Dimon gefressen wird?
Zu diesem Zeitpunkt konnte Leomar vom Berg (Seite 107)
eintreffen und gegen die Chimiren helfen. Erfihrt er, dass
Haffax anwesend ist, sieht er die Chance, seine Schande rein-
zuwaschen und ihn zu t6ten. Es bedarf sehr viel Uberzeu-
gungsarbeit, ihn davon abzuhalten oder sogar als Verbiinde-
ten zu gewinnen. Wenn es aber gelingt, so wird auch er einer
der Streiter, die den Kortempel und Haffax schiitzen.

Wo sind sie alle hin? (SR 25 bis 36)

Nach dem Misserfolg der ersten Angriffswelle und einigen
hoftentlich gegliickten Rettungen von Unschuldigen versucht
Asfaloth es mit ihren geistigen Rinken. Sie ruft ihre Scharen
zuriick und schicke stattdessen Tagtriume, sit Wahnsinn und
versucht die schwiichsten Personen im Tempel. Thre Versu-
chungen bestehen aus dem Versprechen, einzelne tiberleben
zu lassen, wihrend allen anderen der Tod droht.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



So kénnen Helden wie auch Haffax in einer Traumwelt
gefangen werden, die ihnen ein Gareth vorgaukelt, in dem
das Magnum Opus der Chimdrologie Wirklichkeit wird:
Alles Leben wird zu einem riesigen, formlosen Organismus
und droht die Helden zu iiberrollen, auch den Kortempel
(zumindest im Traum).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als du aus dem Tempel trittst, firbt sich die Nacht in
ein fahles Grau ohne Konturen. Etwas geschieht hier,
etwas in IHREM Sinn! Etwas zicht und zerrt an deinem
Geist, fliistert dir ein, dass es nur schlimmer wird, wenn
du dich wehrst. Du denkst erst, dass es IHRE Stimme
ist, doch es sind die Stimmen all jener Hunderter, Tau-
sender Garether, die schon Teil der Verbindung sind. Sie
fliistern, wie wundervoll es ist, wenn erst alles eins und
ohne Form ist. Ist das das Magnum Opus? Hat es bereits
begonnen und alles ist zu spit?

Mehr dazu finden Sie im Kapitel Tédliche Triume (WdZ
69), die Realititsdichte betrigt grundsitzlich 15, jedoch
wird sie durch den Aufenthalt im Kortempel um 10 gesenkt.
Asfaloth versucht deshalb vor allem jene zu fangen, die sich
aus dem Tempel herausbegeben. Dazu nutzt sie wieder die
oben erwihnte Taktik. Antimagie, insbesondere Austreibun-
gen, senken die RD um die Hilfte der ZfP*, beenden den
Traum aber nicht. Einige Liturgien, wie zum Beispiel RUF
IN BoroNs ARME und BISHDARIELS AUGE sowie Zauber wie
TRAUMGESTALT kénnen genutzt werden, um den Betrof-
fenen im Traum zu helfen.

Neben Triumen sind auch Versuchungen denkbar. Zumin-
dest G'Wang (Seite 18) verfillt schlieBlich dem verlockenden
Angebot, heil aus der Sache herauszukommen, und versucht,
die Helden und/oder Haffax zu toten.

Jetzt wird sie wiitend! (SR 37 bis 48)

Scheitern ihre subtilen Mittel, iberkommt Asfaloth erneut
die Wut. Fiir kurze Zeit kommt es wieder zu ungerichteten
und deutlich schwicheren Angriffen, da viele Chimiren und
Dimonen bereits vernichtet wurden.

Nun kénnte Heladis Kagorad von Drileuen (Seite 107) ein-
treffen. Ahnlich wie Leomar ist sie zunichst empart, falls
sie von Haffax’ Anwesenheit erfihrt. Erst ein Gesprich mit
Korianna, bei dem die Helden vermittelnd eingreifen kén-
nen, kann sie umstimmen. Gemeinsam mit den Korgeweih-
ten und den Helden kidmpft sie schlieBlich doch, jedoch aus-
driicklich zum Schutze des Tempels und dem der Stadt. Und
auch wenn ithr Misstrauen gegen Haffax groB ist, tut sie thm
kein Leid an, obgleich sie ihn eingedenk seiner Taten in Per-
ricum mit ungnidigen Blicken traktiert.

Verfluchte Wechselbilger! (SR 49 bis 60)

Alles dient aber vor allem als Ablenkung. Gleichzeitig versu-
chen auf Asfaloths GeheiB hin einige Gestaltwandler, heim-
lich in den Tempel einzudringen und deren Verteidiger zu
téten und zu ersetzen. Womdéglich fallen eine oder mehrere
Meisterpersonen, die sich von der Gruppe entfernen, genau

Das EnpeE pEs HELmE HarFrax

Leomars Top

Leomar soll in diesem Abenteuer ein ruhmreiches Ende
finden. Dabei sind mehrere Szenarien denkbar:

@ Er stirbt bei der Verteidigung der Stadt. Die Helden
konnen woméglich auf dem Weg zum Kortempel oder
zur Neuen Residenz beobachten, wie er aus der Ferne
von eciner Horde der Bestien Asfaloths iiberrannt wird
und dabei noch ein halbes Dutzend von ihnen mit in
den Tod reif3t.

@ Wihrend einer heldenhaften Szene in der Holl-
ennacht fillt Leomar: Er mag beispielsweise ein Kind
aus den Armen eines auBerhalb des Tempels stechenden
Dimons retten und dabei umkommen.

@ Als Haffax’ Seele in den Karfunkel gewandert ist,
denken die Helden kurz, die Sache sei ausgestanden.
Leomar kniet sich nachdenklich und sogar mit einigen
Trinen in den Augen vor den einstigen Todfeind und
erweist ihm mit einem stillen Gebet die letzte Ehre.
Plotzlich ergreift Haffax” Leib Leomar und schmettert
ihn in weitem Bogen gegen ecine der scharfkantigen
Winde des Tempels. Leomar wird auf den Spitzen férm-
lich aufgespieBt und stirbt sofort.

diesem Schicksal anheim und es kehren stattdessen Gestalt-
wandler zu den Helden zuriick, die die Moral untergraben
und weitere Morde begehen.

Die Leichenfresser kommen! (SR 61 bis 70)

Asfaloth gelingt es, einen Ghulkénig tief in Unter-Gareth zu
erreichen und zu wecken, auf dass dieser einen Ruf an sein
Volk schickt. Aus den Léchern, Kanilen und den Kloaken
kommen nun Ghule, denen der heilige Boden wenig aus-
macht. Sie sollen zu einem groBen FraBfest in den Kortem-
pel kommen, lautet der geistige Befehl des Konigs, der sich
schlieBlich sogar selbst dorthin begibt.

Woher kommt dieser Schleim? (SR 71 bis 80)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du bewachst den Keller, abseits der anderen. Von hier
kamen vorhin bereits einige Ghule, doch jetzt ist es
ruhig. Wenn nur deine Stiefel nicht so nass wiren. Was
ist das eigentlich fiir ein Schleim auf dem Boden?

Das Magnum Opus ist zwar misslungen, doch auf einige
Wesen, die besonders affin auf die Verschmelzung von Orga-
nismen und Formlosigkeit sind, zeigt es eine mindere Wir-
kung: auf die Riesenamdben, die es zahlreich unter Gareth
gibt. Sie sammeln sich in der Tiefe und in Kanilen, kriechen
durch nichtliche Gassen und werden immer gréfier und
michtiger, je mehr sich von ihnen vereinen. Nach einigen
auPergewohnlich groBen Riesenamében, die von der geweih-
ten Wirkung des Tempels nur wenig betroffen sind, dringt
eine gewaltige Schleimsuppe vom Grund her in den Tempel
und beginnt ihn férmlich in seiner zihen Masse zu ertrin-
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ken. Es handelt sich um einen riesigen Amobenleib aus min-
destens 20 Riesenamében.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dieses blubbernde, beiende Zeug steigt immer hoher!
Scheinarme peitschen daraus hervor, zerren an euch
und wollen euch im formlosen Leib ersiufen oder zer-
setzen! Es stinkt bestialisch nach Verwesung.

Bei den Gottern, was ist DAS?! (SR 81 bis 84)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hat diese Nacht jemals ein Ende? Du dachtest, du hit-
test in ihr jeden Schrecken gesehen, der nur irgendwie
denkbar ist. Und dazu viele Schrecken, die bisher in
einer Schublade deines Verstandes sicher verstaut waren,
aufder ,unvorstellbar” steht. Doch dieses groteske Etwas
trotzt jedem ... jedem Sinn!

Eine spindeldiirre Gestalt in Schwarz, ledrig und 6lig.
BeiBender Gestank nach verfaulten Algen und totem
Seegewiirm umgibt sie. Du hoffst, dass dein Verstand
wenigstens noch eine Weile mitspielt und irgendwann,
nur zrgendwann Praios’ Auge wieder an den Himmel
steigt ...

Als finale Unkreatur reiit Asfaloth die Seelen von Vespersi-
lio Organo (Bahamuths Ruf 160) und seinen Schépfungen
aus den Niederhollen und beschwért sie als dimonisch-chi-
mirischen Leib, der aus ihnen verschmolzen ist, zu einem
grauenhaften Organismus zusammen. Das Etwas wagt sich
sogar auf den heiligen Boden, da seine Regenrationsfihig-
keiten den Schmerz des geheiligten Bodens tiberwinden
kénnen. Es bevorzugt aber, durch die erwihnten Quilereien
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von Unschuldigen als Lockmittel einen Helden zum , fairen
Zweikampf™ herauszufordern. Natiirlich greift es dabei auf
jeden denkbaren Trick zuriick. Besonders gerne versucht es,
Menschen durch seinen Anblick, seine Worte und Taten in
den Wahn zu treiben.

Die Seelenchimdre wirkt in ihrem Verhalten wie eine dem
Wahnsinn nahe, schizophrene Mischung aus einem egoma-
nen Wissenschaftler und einer rachgierigen Lederschwinge.
Weitere Dimonen, Riesenamoben, Ghule und alle bisheri-
gen Gefahren kénnen dabei fiir Unterstiitzung, Ablenkung
und zusitzliches Chaos sorgen.

Es ist durchgestanden! (SR 85)

Mit den ersten Sonnenstrahlen endet schlieBlich der Angriff
Asfaloths, und die Seelenwanderung kann spitestens jetzt
erfolgen.

AsraLoTHS HORDEDN

»Der Pflaumenbaum verdorrt anstelle des Pfirsichbaums.«
—11. Strategem des Helme Haffax

ASFQLOTHS ScHaAR IV -
Im KORTEmMPEL

Die nach dem Angriff der Bestien noch tibrigen Wesen
werden nun von Asfaloth alle auf den Kortempel und
Haffax gerichtet. Zudem greift sie auf einige letzte Asse
im Armel zuriick:

@ Die Vereinigung der verbliebenden Riesenamében
zu einem gewaltigen Einzelwesen.

@ Die Aktivierung eines Ghulkénigs mit nochmals zwei
Dutzend Ghulen (zusitzlich zu den Uberlebenden).

@ Das Herbeirufen eines vielgehérnten Dimons, der
Seelenchimire.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



Im Folgenden finden Sie einen Uberblick iiber die Werte all
der Wesen, die Asfaloth in diesem Finale befehligt:

CHIimMARED

Sie kénnen aus dem vollen Repertoire an Chimiren schép-
fen, darunter die Wesen aus dem Szenario Der Vielgestalti-
gen Diener (Seite 64ft), die Kreaturen des Phygius (Dicher
204), die Chimiren aus WdZ 228 und die Glutasseln aus
Die verloenen Lande. Zudem kénnen Sie die folgenden ver-
wenden:

B e e e e e s L e
Ranzenkifer (Schréter-Sumpfranzen-Chimaire)

Einer gegiirtelten Sumpfranze mit eitrigen Chitin-Lamellen gleichend.
Aus dem Kiefer ragen die zusatzlichen Mandibeln eines Hirschkafers, im

Gesicht prangen Facettenaugen.

Mandibelbiss: DKH INI [6+IWé6 AT 12 PA4 TP IW6+5
Pranke: DK HN INI 16+1W6 AT |14 PA Il TP IWé6+3
LeP40 AuP60 RS4 WS I0 GS8 MR7Y

Besondere Kampfregeln und -manéver: Gezielter Biss (SP statt TP),

Raserei

e el T R i BT BT e e+ w i T S, A L o
Lederschwinge (Mensch-Fledermaus-Chimadre)

Mit menschendhnlichem Kopf und Rumpf haben diese Wesen Fleder-
mausfliigel statt Arme und anstelle der Beine mehrgelenkige Greifarme.
Krallen: DKH INI9+IWé AT II1/15% PA 4/8* TP IW6+3
LeP30 AuP40 RS| WS7 GS2/18 MRIO

*) am Boden / in der Luft

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff, Flugangriff, Sturzflug / UmreiBen
Besondere Eigenschaften: Lebenssinn, leichte Empfindlichkeit (geweihte

Objekte), mittlere Empfindlichkeit (Tsa), Schreckgestalt |

T T T e TR w T S v T T T T AR i, Tl e I SR T
Rattenegel (Ratte-Springegel-Chimare)

Borstiger Egel mit kurzen Beinen und eitertriefenden Nagetierzahnen.
Biss: DKH INI8+IWé AT I PAO TP IWé+2

LeP 2 AuP I8 RS2 WS4 GS8 MR3

Besondere Kampfregeln und -mandver: Anspringen, VerbeiBen,
Gezielter Angriff, sehr kleiner Gegner (+4 / +8), Krankheitslibertragung
von Wundfieber oder Lutanas (je Biss 5%)

Pt s ey R e R P R SR Tn e N A S gy S e L e
Augenloser (Grottenolm-Baumdrache-Chimire)

Widerliche Kreuzungen aus Baumdrachen und degenerierten, hohlen-
bewohnenden Grottenolmen. Ergebnis ist ein blindes, ziellos fliegendes,
bedauernswertes Geschopf, das jedoch Lebewesen erspiirt.

Biss: DKH INI 12+IW6 AT I5 PA3 TP IW6+4

LeP 45 AuP50 RS3 WS9 GSI/I5 MR5/9
Eigenschaften: Angriff mit pervertiertem Feuer (10 Schritt, kann nicht
durch Wasser geldscht werden), Lebenssinn (13), Mutation

Besondere Kampfregeln und -manéver: Blindkampf, Flugangriff,
Sturzflug, Niederwerfen

B e e e e s LT e

GHVULE

Die hisslichen Leichenfresser haben im Unterschied zu
Dimonen und Chimiren keinerlei Problem mit der Heilig-
keit des Kortempels. Sie gelangen grabend durch Kellerein-
ginge und kletternd durch Fenster, Tiiren und Spalten in
den Tempelraum.

Das EnpeE pEs HELmE HarFrax

Fresser, Spidher und Ash’Gulim

Fresser sind die gewohnlichen Ghule, Spiher schnelle, klet-
terfihige Ghule. Werte und weitere Informationen zu ihnen
siche Seite 97. Mehr zu den Ash’Gulim und ihren Werten
siche Seite 84.

Wiihler
Wiihler haben Grabeklauen und dringen mit diesen durch
die Keller und Katakomben ein.

s TR ¢ R, S B BT ST e b e+ u i S i

Ghul (Wiihler)
Klauen: DKHN INI8+IW6 AT 8 PA8 TP IW6+2

LeP 35 AuP60 RS2 WS9 GS7 MRI5/10

Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt | (3), Erhohtes Infektionsrisiko (5)),
Blind, Grabeklauen

Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff (Biss mit
IW+4 TP), Hinterhalt

S T T v N T~ s Tl s S S

Ghulkénig

Der Ghulkénig Gareths verfiigt iiber eine Form von Zauberei,
die es ithm erlaubt, mit seinen Untertanen geistigen Kontakt
aufzunehmen. Durch Asfaloth versucht leitet er alle Ghule
Gareths, auf die er Einfluss hat, zum Angriff auf den Kortem-
pel. Er hat die GroBe eines Ogers und ist sehr schwerfillig.

A T S A i, T > B e e T~ i S v e i, S =
Ghulkénig
Klauen: DKHN INI7+IWé AT I3 PA8 TP IW6+3

LeP 55 AuP50 RS4 WS I0 GS7 MR I5/10

Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt Il (5), Erhohtes Infektionsrisiko
(5)), Wachstum (Gefressene Opfer), Sauregeifer

Besondere Kampfregeln und -mandéver: Gezielter Angriff (Biss mit
IW+6 TP + Folgeschaden durch Sauregeifer, Ghulgift), Niederwerfen
(Arme, 3), groBer Gegner

s TR ¢ R, S B BT ST e b e+ u i S i

Damonen

Viele Didmonen Asfaloths sind formlose Erscheinungen,
manchmal sogar ohne Kérper. Einige Ausnahmen bilden die
Dimonen im Tempel der Calynaria (Seite 84ft.), die aber nur
indirekt und nicht aktiv beim Angriff mitwirken. Die folgen-
den Dimonen stehen ihr beim Angriff zur Verfiigung:

Die formlose Brut
Mehr zu diesen Wesen und Werte siehe Seite 87.

Seelenchimiren

Auf Dere manifestiert sich die Form von Asfaloths Dimonen
am stabilsten in einer Form, die schon einmal vorlag: in den
Kérpern einstiger Paktierer oder Opfer, deren Seele in Calij-
naars Reich eingingen. Dass es derartig ausgeformte Diener
Calijnaars gibt, ist selbst vielen Dimonologen unbekannt.
Sie haben annihernd das gleiche Aussehen wie zu Lebzeiten,
haben jedoch Verformungen wie zusitzliche Gliedmafen
und regenerative Fihigkeiten (abgetrennte Koérperteile, die
sich als amébenhafte Masse wieder zu ihrem Kérper bewe-
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gen), die auch ein zeitweises Existieren auf geweihtem Boden
ermdglichen. Jeder dieser Ddmonen ist ein individuelles Ein-
zelwesen, das in den Fihigkeiten (sogar Zauberei) und selbst
im Charakter dem ehemaligen Paktierer dhnelt, aber keines-
wegs ein Angehoriger der menschlichen Rasse sein muss.
Wiihrend im Tempel der Calynaria ein befremdliches Unwe-
sen die formlose Brut zu Welt bringt, das einer insektoiden
Priesterin und einer Paktiererin aus Ash’Grabaal dhnelt, greift
Asfaloth im Finale gezielt auf die gepeinigten Seelen des —
nun mit seinen eigenen Schépfungen zu einem einzelnen
Leib geformten — ehemaligen Paktierer Vespertilio Organo
zuriick, um gerade altgedienten Helden die grausame Wahr-
heit um die Seelen verstorbener Paktierer vor Augen zu fiih-
ren. Machen Sie deutlich, dass bei einem Misserfolg auch
Haffax in dieser Form in Zukunft noch einmal auf Dere wan-
deln kénnte. Der Dimon dient allein dem Zweck zu téten
und in den Wahn zu treiben..

R LA T s B B L T B B a0 T TR T M b, TR L e T

Seelenchimire desVespertilio Organo und seiner Lederschwingen
(Sechsgehornter Ddmon aus Asfaloths Domine)
Beschworung: +16 Beherrschung: +8

INI [6+1W6 PA |4 LeP 120 AsP 40 RS 4

Schwingen: DK NSP AT |7 TP 2Wé+2

Schwanz: DKHNS AT 16 TP2Wé

Biss: DKH AT I5 TP IWé6+5

GS8 MRI6

Besondere Eigenschaften: Existenz, Fliegender Gegner, Immunitat gegen
profane Waffen, Mutation, Regeneration Il, Schreckgestalt I, 4 Aktionen pro
KR, Folgeschaden (Saure), Lederschwingenbrut (der Damon kann bis zu
dreimal eine Lederschwinge aus sich heraus ziehen,Werte siche Seite 105)
Zauber: HORRIPHOBUS 10, SALANDER 13,

Schwarze Gabe: Chimarenerschaffung, Meister der Form

Mégliche Dienste: Bindung, Kampf, Kontrolle liber Chimaren, Mani-
festation, Suchen und Vernichten,Wache, Wahnsinn

[RF SRR R LR el A T R SRS et TRl R LT

RIESENAMOBEN

Die stumpfsinnigen, aggressiven Kreaturen bilden Schei-
narme aus, mit denen sie versuchen, ihre Opfer zu umschlin-
gen. Einmal in Fressrausch geraten, sondern sie bestindig
einen Verdauungssaft ab, der zu starken Veritzungen der
Haut fiihrt. Als erste Andeutungen des in Vorbereitung ste-
henden Magnum Opus der Chimirologie verbinden sich die
Amorphen Gareths miteinander, wo immer sie sich begeg-
nen. Beim Finale im Tempel geschieht dies besonders hiufig.

ReP SR R RS N e N SRS T . SRS et S or S LT

INI[+IW3 PAO LeP 30 RSO0*
Scheinarm: DK H AT 6% TP IW3+KR/2#*

GS 0,25 AuP unendlich WS - MR 18/10

Besondere Kampfregeln: groBer Gegner, Umklammern (0)

* Riesenamoben lassen sich effizient nur mit Waffen bekampfen, die eine
scharfe Schneide besitzen.

** Gelingt es der Riesenamobe, einen Gegner zu treffen, versucht sie ihn
vollstandig zu Umklammern (ihn quasi zu verschlucken). Die Proben, um
sich zu befreien, sind fiir jeden misslungenen Versuch um | erschwert.
Ubersteigt die Erschwernis den kleineren der Werte GE oder KK, so
ist das Opfer vollstandig umschlossen und kann sich ohne fremde Hilfe
nicht mehr befreien. Angriffe des Opfers auf die Amobe sind ebenfalls um

obigen Probenzuschlag erschwert. Die Riesenamobe greift keine ande-
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ren Gegner an, solange sie ein Opfer umschlungen hat. Fiir die Ubrigen
Kampfbeteiligten gilt: AT um 3 Punkte erschwert, ein AT-Patzer bedeutet,
dass der Umschlungene getroffen wurde.

Verschmelzung: Jedes Mal, wenn sich eine Amobe mit einer anderen
verbindet, addieren sich INI, LeP, GS.WVeiterhin steigt AT um | und TP
um 2 und je 3 Wesen erhilt die Amobe eine zusitzliche Aktion pro KR,

bis ein Maximum von jeweils 20 erreicht ist.

o s, TR et TR . S ¥ A s o b T S e T TN e i s

GEestaLTwAanDLER

Gestaltwandler iibernehmen das Aussehen anderer Personen
oder sogar Tiere, nachdem sie das Opfer erfasst haben. Sie
achten dabei auf Heimlichkeit und greifen aus dem Hinter-
halt an. Bei groBlen Anstrengungen fillt es ihnen schwer, eine
Gestalt zu imitieren, sodass sie ihr wahres Gesicht zeigen,
dazu gehort auch Alkoholgenuss sowie Musik, die ihnen
furchtbare Schmerzen bereitet. Dabei verschwimmen die
Konturen, die verschiedenen Gestalten, die er zuletzt imitiert
hatte, wechseln sich ab und verschmelzen. SchlieBlich zeigt
sich die grob menschliche, aber mit einer wulstigen dunkel-
roten Haut bedeckte wahre Gestalt.

R R R B -« e e 4 e
INI9+IWé PA 12 LeP 35 RS 4*

Ringen: DKH AT I5 TP IW6(A)

Schwert: DK N AT 12% TP IW+4

GS8 AuP40 WS6 MR6

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (35), Gezielter Angriff / Wiirge-
angrifft*

* natlirlicher RS der Haut, der durch das Tragen von Riistungen erhéht
sein kann.

** Der erste Angriff des Gestaltwandlers erfolgt stets aus dem Hinterhalt
und gilt dabei in jedem Falle beim Gelingen als Gezielter Angriff.

% Der Wiirgeangriff wird regeltechnisch wie ein Schwitzkasten (WdS
92) geregelt.
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GaRrRetTHS BEsTE — DiE
VERTEiDIiGER DES TEmMPELS

»Auf das Gras schlagen, um die Schlange aufzuscheuchen.«
—13. Strategem des Helme Haffax

Gemeinsam mit den Helden verteidigen eine Handvoll wei-
tere Streiter den Kortempel und damit Haffax’ Seele. Es han-
delt sich um einige der besten Kimpfer Gareths, die auch
allesamt in der Lage sind, Koryvar zu schwingen. Dies ist
eine Notwendigkeit, da die zehrende Wirkung nach jedem
getdteten Wesen dazu zwingt, dass die Waffe tiber die Nacht
hinweg in mehr als einer Hand gefithrt wird. Neben den hier
aufgezihlten zihlen auch Rarrkwha und Iradia Bertrall vom
Eterniumkorps (Seiten 17f und 59) zu méglichen Trigern.

Koriannma ROnNFORTEZ

Korgeweihte und Tempelvorsteherin des Tempels

des Manticors

Korianna (*1008 BF, schwarze Locken, titowiert, jihzornig)
ist die Vorsteherin des Kortempels zu Gareth. Obwohl sie erst
Anfang 30 ist, konnte sie im in Garetien noch sehr jungen
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Korkult bereits weit aufsteigen. Zwar hat sie mit ihrem Jih-
zorn zu kimpfen, doch fand sie nach Jahren als Soldfrau in
der Religion einen Weg, sich selbst zu ziigeln und ihre Krifte
zu lenken. Woméglich hat Kor sie deshalb ausgesucht und
ithr Visionen gesandt, die sie auf die Bitte des Haffax und den
heutigen Kampf vorbereiten sollten. Sie ist eine Frau der Tat
und nicht der groen Worte.

Kurzcharakteristik: aufbrausende, meisterliche Soldnerin
und kompetente Korgeweihte

e e v R T s e A B a1
MU I8 KLI0O INI16 CH I2
FFIl GEI5 KO I5 KK I5

LeP 40 AuP46 KaP20 WS I0 MR6

Vor- und Nachteile: Eisern, Kampfrausch, Zaher Hund; Jahzorn 7,
Moralkodex (Kor)

Sonderfertigkeiten: Ausfall, Entwaffnen, Finte, Gegenhalten, Hammer-
schlag, Kampfgesplir, Klingensturm, Meisterparade, Niederwerfen, Ris-
tungsgewohnung Il, Sturmangriff, Wuchtschlag

Liturgien: Segnungen der Korkirche, Gottliches Zeichen, Neun Streiche
in Einem, Prophezeiung (1), Das schwarze Fell durch das rote Blut, Heiliger
Befehl, Initiation (Il), Tiergestalt (Mantikor),Visionssuche (II)

Talente: Korperbeherrschung 12, Selbstbeherrschung 12, Sinnenscharfe
7, Menschenkenntnis 8, Uberzeugen 10, Kriegskunst 10

KorspieB: INI [7+IW6 AT |7 PAI5 TP2Wé+3 DKS
Koryvar: INI 18 +IW6 AT 18 PA 17 TP IW6+7 DK NS
Lederriistung: RS3 BE2 GS7

Verhalten im Kampf: kimpft riskant und aggressiv, genieBt den Guten
Kampf

e, T A Tl S B i T b D St S o T TR A AR il

HerLapis Kacorap von DRILEVED
Rondrageweihte und Meisterin des Bundes der

Senne Mittellande

Vor Kurzem erst hat die Ritterin der Gottin (*991 BF, kriiftig,
kurzes stahlgraues Haar, streng) die Nachricht vom Tod des
Metropoliten Jaakon von Turjeleff vernommen und die ithrer
Erhebung erhalten. Mit dem Anriicken Haffax’ nahm sie die
Ziigel fest in die Hand, organisierte die in Gareth verbliebe-
nen Geweihten und fiihrte sie in die StraBen. Tatkriftig und
ohne Zweifel zu zeigen fiihrt sie die Geweihten der Rondra
in den Kampf gegen die Chimirenbrut. Sie wichst iiber sich
hinaus und wird zum strahlenden Vorbild fiir Mut und Tat-
kraft im Sinne Rondras.

Kurzcharakteristik:
Rondrageweihte sowie meisterliche Kirchenpolitikerin

umsichtige, strenge und brillante

-t T e it o Bl Ll T D ST ke T A T i TR L T T

MU 9 KLI5 INI5 CHI7

FFIl GEI5 KO 14 KK I7

LeP 40 AuP 42 KaP 45 WS 10 MR6

Vor- und Nachteile: Eisern; Moralkodex (Rondra)

Binden,
Kampfstil, Meisterliches Entwaffnen, Finte, Gegenhalten, Kampfgespiir,

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Defensiver
Klingenwand, Meisterparade, Riistungsgewohnung Il, Schildkampf I,
Wauchtschlag

Liturgien: Alle Rondraliturgien bis Grad Il und allgemeine bis Grad 1V,
Rondras Hochzeit, Segen der Heiligen Ardare, Segen des Heiligen Hlithar
(IV), Rondras wundersame Riistung, Segnung der Schlacht (V)

Das EnpeE pEs HELmE HarFrax

e TR R, o B BT AT e b e+ u i S S i

Talente:Etikette 10, Heraldik 14, Korperbeherrschung 10, Selbstbeherrschung
12, Sinnenscharfe 9, Menschenkenntnis 8, Uberzeugen 10, Kriegskunst 14
Rondrakamm Kagorad: INI 18+1Wé
AT 18 PA 18 TP 2W6+3 DK NS
Schwert und Schild: INI |7+1Wé
AT 16 PA20 TP IW6+4 DKN
Koryvar: INI [9+IW6 AT 19 PAI9 TP IW6+8 DK NS
Koryvar und Schild: INI 18+1Wé
AT 17 PA2I
Kettenhemd: RS4 BE3 GS7

Verhalten im Kampf: kimpft Uberlegt, bisweilen wagemutig und ist

TP IWé6+7 DK NS

stets bereit, fiir andere in die Bresche zu springen

Zv LEicHT? )

Sowohl Korianna als auch Heladis kénnen je 1-3
weitere Geweihte ihrer Kirche bei sich haben.

LEomar vom BERG

Geichteter und ehemaliger Reichsmarschall des
Mittelreichs

Der ecinst gefeierte Held des Khomkriegs und e¢hemalige
Reichsmarschall (*982 BF, 1,91 Schritt, ergraute blonde
Haare, Almadaner Schnauzer, Narben im Gesicht) fiel unter
Reichsacht, als er im Jahr des Feuers den Rabenkaiser unter-
stiitzte. Nach einiger Zeit in Wildermark setzte er sich in
die Warunkei ab, um sich dort durch einen Triumph iiber
Haffax von der Schande reinzuwaschen. Er verbitterte und
wurde schlieBlich mehr zufillig gefangen und nach Gareth
gebracht. Nun aber sieht der ,,Schwertfiirst” die Chance, sich
vor der Kaiserin zu rehabilitieren, und geht mit neu gefun-
denem Mut gegen die Bedrohung vor.

Kurzcharakteristik: brillanter, in Reichsacht gefallener
Séldnerfiithrer und Stratege

i T e e T i i B B . St B S e b S b b
MU 17 KLI6 INI5 CHI5
FF12 GEI4 KO 16 KK I5
LeP 42 AuP 48 WS8 MR I0
Vor- und Nachteile: Raumangst 6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (12), Befreiungs-
schlag, Berufsgeheimnis (Kriegskunst: Hinterhalt, Kleine Gruppen), Bin-
den, Entwaffnen, Finte, Kampfgespiir, Kriegsreiterei, Linkhand, Meisterpa-
rade, Niederwerfen, Riistungsgewohnung Il, Schildkampf II, Waffenloser
Kampfstil (Bornlandisch, Unauer Schule), Wuchtschlag
Talente: Etikette |4, Heraldik 12, Kriegskunst (Strategie, Taktik) 17 (19),
Menschenkenntnis 8, Orientierung 12, Reiten |7, Sabel (Reitersabel) 16
(18), Selbstbeherrschung 16, Uberzeugen | |
Kavalleriesdbel: INI [7+IW6 AT 19 PA 17 TP IW6+5 DKN
Kavalleriesdbel und Schild: INI 16+1Wé

AT |7 PA I8 TP IW6+6 DKN
Koryvar: INI 18+IW6 AT 16 PA |16 TP IW6+7 DK NS
Koryvar und Schild: INI 17+1Wé

AT |14 PA I8 TP IW6+7 DK NS
Lederharnisch: RS3 BE2 GSé6
Verhalten im Kampf: Leomar setzt gerne aus der Meisterparade mit
dem Schild zu einer Kombination aus Finte und Wuchtschlag an.
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ReTfo WaiSEMMACHER_

Soldnerfiihrer und Stadtherr von eigenen Gnaden, Erster
Beschiitzer Meilersgrunds

Mit eisernem Willen hat sich Rezo(¥997 BF, 1,62, drahtig,
lange blonde Haare, jungenhaft) aus der Gosse an die Spitze
eines Séldnerhaufens gekimpft und wird dennoch oft unter-
schitzt. Seine Robustheit und Schnelligkeit machen ihn vie-
len korperlich eindrucksvolleren Gegnern iiberlegen. Zur
Demonstration seiner Macht geht er manches Mal grausam
vor, den Armen gegeniiber ist er jedoch mildtitig und den
Seinen gegeniiber gerecht. Kampf ist fiir ihn ein Handwerk,
doch heute kiimpft er fiir Kor und genieBt es, dabei eine so
auBergewohnliche Waffe wie Koryvar fithren zu kénnen.
Kurzcharakteristik:  oft
Schwertkimpfer und Séldnerfiihrer

unterschitzter, meisterlicher

R i, TG T i e B e T b I BT+ e TR T i, TR M STt

MU |7 KLI2 INI5 CHI3
FF 10 GE 16 KO 14 KK I5
LeP 36 AuP 40 WS9 MRS5S
Vor- und Nachteile: Eisern, Flink; Jahzorn 6, Goldgier 7
Sonderfertigkeiten: Ausfall, Ausweichen lll, Entwaffnen, Finte, Forma-
tion, Kampfgesplir, Gegenhalten, Halbschwert, Wuchtschlag, Ristungsge-
wohnung I, Schmutzige Tricks, Versteckte Klinge, Waffenlose Kampfstil
Mercenario und Unauer Schule
Talente: Kérperbeherrschung 10, Selbstbeherrschung 15, Sinnenscharfe
10, Gassenwissen 7, Menschenkenntnis 10, Uberreden 12, Kriegskunst 13
Anderthalbhinder Waisenmacher: INI 18+1Wé

AT |19 PA 17 TP IWé6+7 DKN

Schwert: INI I18+IW6 AT I3 PA I3 TP IWé+4 DKN
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Koryvar: INI [9+IW6é6 AT PA 20
Leichte Platte: RS4 BE2 GS7
Verhalten im Kampf: kimpft nicht sauber; aber effektiv, setzt auf Schnel-

TP I8 DK NS

ligkeit
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Zv LEicHT?

Bei ihm sind seine ,,Knappin®, das furchtlose
Waisenkind Janca (¥*1019 BF, Wehrheimer
Biirstenschnitt, Sommersprossen, unerfah-
rene Soldnerin, begabte Armbrustschiitzin,
Werte wie unerfahrene Séldnerin, siche Anhang)

sowie sein engster Berater, der Weibel Rhys Eichenspal-
ter(*978 BF, geflochtener grauer Bart, untersetzt,
wortkarg, viterlicher Freund, kompetenter Séldner,
Werte wie erfahrener Séldner, siche Anhang), der bedin-
gungslos hinter ,seinem Jungen® steht.

DiE VOLLEODDVIOG
DES SEELEODTAUSCHS

»Wenn keine anderen Moglichkeiten mehr gegeben sind, ist das
Verlassen des Schlachtfeldes die einzige Option.«
—36. Strategem des Helme Haffax

Im Hintergrund des Kampfes fithrt der greise Haffax das
Ritual durch. Mehrmals scheint er an Schwiiche fast zu ster-
ben, doch er hilt immer wieder durch. Sind alle Gefahren
der Nacht tiberstanden oder ist Koryvar aufgeladen, kann
schlieBlich der Seelentausch erfolgen.
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Das Enpe DEs RitfvaLs

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach deinem letzten, zerschmetternden Hieb vibriert
Koryvar heftig. Du spiirst férmlich die astrale Mache, die
in der Kristallstruktur tobt und sie beinahe bersten Lisst.
Ein taubes Gefiihl breitet sich in deinem Arm aus und
dir wird bewusst, dass die Klinge diesem Druck nicht
mehr lange standhalten wird.

Du blickst zu jenem alten Mann hiniiber, dessen
stahlgraue Augen ungetriibt und voller Zuversicht auf
der Waffe ruhen. ,Es ist so weit®, sagt er mit schwacher
und doch hoffnungsvoller Stimme.

Wird die Waffe nun zu Haffax’ Ritualaufbau gebracht,
geschieht der Rest fast von alleine. Vorher ldsst Haffax es sich
nicht nehmen, den Helden, die fiir ihn gekimpft haben, zu
danken.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Koriannas Gebete ténen lauter denn je, wihrend der
greise Haffax deinen Arm greift, dir stolz und ungebro-
chen ins Gesicht blickt und anerkennend bei seinem
Kriegergruf} nickt. ,Aventurien hat mich lange genug
ertragen miissen. Jetzt braucht es das nicht mehr, wo es
solche wie euch gibt“, hérst du ihn noch murmeln.

EineE SEELE FUR EilIE SEELE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zunichst scheint nichts zu geschehen, auBer dass das
Vibrieren und Leuchten der Klinge langsam nachlisst,
so als flieBe seine Energie ab. Schwerfillig und mit Ver-
zogerung setzt sich die beinahe ruhige und hell leucht-
ende Kiristalldruse nun in pendelnde, rhythmische und
doch unregelmiBige Bewegung. Sonnenlicht fillt in den
Tempelraum. Fiir euch ist ein leichter Sog spiirbar. Fiir
Haffax ebenfalls, aber offenbar als kriftiger Zug, denn er
hilt sich den Kopf und zuckt vor Schmerz zusammen,
fingt sich dann aber wieder. Die rituellen Worte kom-
men ihm weiter, wenn auch stockender als zuvor, aus
dem Munde. Kurz werden seine Augen milchig-weil3
und er droht das Bewusstsein zu verlieren, dann fingt
er sich wieder. Mit einem Mal beginnen die Kammern
des Karfunkels im Sonnenlicht zu leuchten. Gleichzei-
tig 6ffnen sich Mund und Augen des gealterten Fiirst-
komturs weit. Ein triibes Licht dringt aus den Offnun-
gen hervor, so als wiirde die Druse seine Seelenkraft in
sichtbare Strahlen umwandeln und das Sonnenlicht sie
aufnehmen.

Das EnpeE pEs HELmE HarFrax

Ein plétzliches Zischen, als die erste Kammer des Kar-
funkels einen dunkelgriinen Glanz annimmt, schmierig
und formlos! Ein letzter Versuch der Herrin des wim-
melnden Chaos, Haffax anzugreifen? Die zweite Kam-
mer jedoch wirkt, als fiille sie sich mit klarem Wasser
oder reinem Licht. Es mag sich um Augenblicke han-
deln, doch wie Stunden kommt es euch vor, als die dritte
Kammer sich schlieBlich mit bernsteinfarbenem Glanz
fille. Haffax” Korper zuckt, bdumt sich auf. Ein Schrei
entrinnt ihm! Laut, voller Kraft und Kampfeswille und
... erlost!

Der Korper sinkt in sich zusammen, das Leuchten im
Raum vergeht unvermittelt, nur der nun sanfte Glanz
des Karfunkels bleibt bestehen. Sogleich nimmt Kori-
anna ihn an sich. Haffax Leib liegt mit offenen Augen
und bar jedes Lebens da.

<Sobald ein Held oder Leomar sich um den Leichnam
kiimmern will>

Plétzlich packt dich eine Hand mit gewaltiger Stirke am
Hals wie ein Schraubstock! Der Oberkorper von Haffax
richtet sich auf] blickt dir in die Augen und briillt mit
einer Stimme, die wie die von dreien auf einmal klingt:
,Ihr Sterblichen habt uns vertrieben aus unserer Ruhe,
die ewig sein sollte! Was ist das fiir ein erbirmlicher Kor-
per?! Fiihlt sich so euer nichtswiirdiges Leben an? Ihr
werdet biiBen!” Mit diesen Worten st65t das, was immer

Haftax Kérper beseelt, dich weg und richtet sich auf!

Zwar wurde die Seele des Haffax tatsichlich erfolgreich in
den Karfunkel transferiert und findet dort Schlaf, Ruhe und
Schutz vor den Erzdimonen, die dreifache Seele des Wurms
von Unau jedoch wurde aus ihrem Karfunkel gedringt. Sie
mobilisiert den Kérper des Haffax und sinnt, nachdem sie
merkt, welches Schicksal sie hier im schwachen Fleisch eines
Menschen erwartet, nach fiirchterlicher Rache. Es kommt zu
einem letzten Kampf gegen den Riesenlindwurm im Korper

des Haffax.
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Helme Haffax (Malgorrzata)

LeP 60 AuP8 WS I0 MR I6

Sonderfertigkeiten: Ausfall, Finte, Gegenhalten, Hammerschlag, Kampf-
gespiir, Klingensturm, Meisterparade, Niederwerfen, Riistungsgewohnung
Ill, Sturmangriff, Wuchtschlag

Tuzakmesser: INI21+IW6 AT 22 PA2I
Enduriumriistung: RS7 BE2 GS7
Besondere Kampfregeln: 3 Aktionen pro KR

TP IW6+10 DK NS

Verhalten im Kampf: Der Wurm von Unau ist voll Hass und will Rache.
Er kdmpft aggressiv und ohne Riicksicht auf seinen neuen, ,,unwiirdigen*

Korper und dessen eventuelle Vernichtung.

Sl ity T o T . et v B i T B St ke s T 8 T ity it W i, i i T
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EinE VERLORENE SEELE?

Neben dem gegliickten Seelentausch mit Malgorrzéita
gibt es mehrere weitere Optionen. Eine ist es, dass die
Helden im Kampf gegen Asfaloths Streitmacht scheitern.
Sollte die Erzdimonin irgendwie ihre Finger an Haffax
kriegen, ist dessen Seele auf ewig verloren. Um sich nun
auch an seinen Helfern zu richen, wird sie seinen Koér-
per auf widerliche Weise verformen: Tentakel peitschen
daraus hervor, Knochen brechen und formen sich zu
Klingen, die die Haut durchstoBen, sein Gesicht wird
eine das Leben verhéhnende Grimasse. Das von Asfaloth
beseelte Etwas greift die Helden erbarmungslos an.

B Sopoay Bibal SR R P e et S J o Sy B e e B P ]
Helme Haffax (Asfaloth-besessen)

LeP 45 AuP60 WS 10 MR I5

Tentakel: INI 18+IW6 AT I8 PA |7 TP 2Wé+I
Enduriumriistung: RS7 BE2 GS6

Besondere Kampfregeln: 5 Aktionen pro KR

DK NSP

Verhalten im Kampf: Asfaloth sinnt nach Rache und maximalem
Schaden. Alles andere ist unwichtig.

o T Tt MR T R S - T M+ Tl e B T

Falls die Helden hingegen zu irgendeinem Zeitpunkt
entschlieBen, Haffax aus welchem Grund auch immer
zu toten, so ist er unter den derzeitigen Umstinden
kaum fihig, sich dagegen zu wehren. Seine LeP liegen
bereits bei unter 10, seine kérperlichen Eigenschaften
sind alle um mindestens 5 Punkte reduziert. Lediglich
die anderen Streiter schiitzen ihn.

AUSKLATIG

Sobald die Helden nun auch den besessenen Kérper Haffax’
besiegt haben, endet die Hoéllennacht endgiiltig. Asfaloth
zieht ihre gierigen Fiihler aus Gareth zuriick, hochstwahr-
scheinlich voll Zorn auf die Menschen, die ihre Pline verei-
telt haben. Doch sie wird in der Zukunft nach weiteren Mog-
lichkeiten suchen, ihre Macht auszubauen. Langsam gleitet
ihr Blick von der Mitte des Kontinents zu jener Insel, auf der
ihr Splitter nach wie vor liegt.

Offizell ist allein gesetzt, dass Haffax beim Versuch stirbt,
Gareth mit Dimonen- und Chimirenhorden zu vernichten.
SchlieBlich wird auch bekannt, dass Helden ihn im Zwei-
kampf bei diesem Versuch besiegten. Allein Thre Helden
und eine Handvoll weiterer Personen wissen, was wirklich
geschah — Helme Haffax gilt jedoch als tot und iiberwunden.
Woméglich halten sie seine letzten Schritte deshalb in Anse-
hen, aber fiir die Masse des Volkes bleibt er der Verriter und
Dimonenpaktierer, als der er die letzten Jahrzehnte auftrat.
Kaiserin Rohaja kehrt auf schnellstem Weg von ihrem Feld-
zug aus Tobrien nach Gareth zuriick. Zwar trifft sie erst
nach dem asfalothischen Angriff ein, sorgt aber tatkriftig
dafiir, dass Beschiddigungen schnell ausgebessert werden und
alsbald wieder Ordnung in die Kaiserstadt einkehrt. Dann
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erst beginnen die Vorbereitungen fiir die groBe Siegesfeier,
sowohl fiir Tobrien, das nun nach Jahrzehnten endlich als
befreit gefeiert wird, als auch iiber den abtriinnigen Fiirst-
komtur Helme Haffax. Die kaiserliche Siegesfeier findet am
letzten Tag des Praios statt und dauert bis in den 1. Tag der
Rondra hinein, um die beiden Gottheiten im Besonderen zu
chren. Natiirlich sind die Helden dabei und in der Folge bei
zahlreichen Anlissen Ehrengiste.

Leomar vom Berg stirbt entweder bei der Verteidigung der
Kaiserstadt oder im Kortempel. Ganz Gareth spricht noch
fiir Monate von den Heldentaten des ,Retters Gareths®, der
als Verriter galt, nun aber wieder als Volksheld rehabilitiert
wird. Er wird deshalb (postum) von der Kaiserin rehabilitiert
und als frei erklidrt. Zudem wird er gemeinsam mit den Hel-
den als Beschiitzer des Kaiserreichs geehrt.

Die Helden erhalten 400 Abenteuerpunkte und drei Spezi-
elle Erfahrungen auf Talente Threr Wahl, die hiufig einge-
setzt wurden.

Die Splitterdimmerung endet mit diesem Sieg. Rohaja
konnte sich trotz der List des Firstkomturs als starke Kaiserin
behaupten, woméglich lag dies auch im Sinne Haffax’. Der
Belhalhar-Splitter ist aus dem Zugriff aller Erben der Hept-
archen entzogen und unter der Kontrolle der Kirche Rondras.
Sein weiteres Schicksal erfiillt sich dhnlich wie bei anderen
sichergestellten Splittern aber erst in den nichsten Jahren.

In den Schattenlanden, fiir die sich nun langsam wieder die
Bezeichnungen aus der Zeit vor Borbarad durchsetzen, gibt
es noch zahlreiche Hinterlassenschaften der Heptarchen-
herrschaft. Um diese werden sich zukiinftige Abenteuer
drehen. Eines steht jedoch fest: Die Taten einzelner Helden
werden dabei eine entscheidende Rolle spielen.

Natiirlich werden Thre Helden auch durch das Reich ent-
lohnt. Sie kénnen entscheiden, was es sein soll:

@ die Kaiser-Raul-Schwerter in Gold,

@ die Ernennung zum Reichsritter,

@ cine Klinge aus Kaiser Retos Waffenkammer (nach Threr
MaBgabe) oder sogar

4 die Belehnung mit einem Junkergut im Kénigreich Gare-
tien, genauer in der Pfalzgrafschaft Goldenstein, ganz in der
Nihe des berthmten Museums fiir Waffenkunde.
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ANMHATIGE

GESammELTE KamPFWERTE

Sorpaten (SCHWERES FUBVOLK)

Soldaten bilden das Riickgrat der Armee und stehen fest im
Sold der Kaiserin oder von Provinzherren. Ihre Fihigkeiten
und Moral sind schwankend und meist weniger sattelfest als
bei Rittern und Elitekimpfern. Doch erfahrene Gardetrup-
pen sind oftmals starke und tapfere Kimpfer.

Beispiele:  Landwehrregimenter wie das Kaisermirker,
Hartsteener, Waldsteiner und Greifenfurter (Piken/Hellebar-
diere, unerfahren-Veteranen), Schlunder Schligelschwinger,
Elenviner Garderegiment, Gratenfelser Pikeniere, Koscher
Hellebardiere und Bergkoniglich Eisenwalder Garderegi-
ment, Perricumer Lowengarde, Almadaner HakenspieBe,
Regiment Prinz Arlan, Weidener Griinrécke und Rommily-
ser Friedensgarde (erfahren), Greifengarde (Hellebardiere)
und Sturmbanner (erfahren-Veteranen), Rotrocke, Panther-
garde (Zweihinder und Hellebarden), Schweres FuBvolk der
Havener sowie Nordmirker Flussgarde (Veteranen)
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Soldat (unerfahren/erfahren/Veteran)
Schwert: INI 8/10/16 +IW6 AT 12/14/17 PA 10/12/16

TP IW6+4/+4/+5 DKN
Hellebarde: INI 8/10/16 +1W6

AT 13/15/18 PA9/11/15 TP IW6+5/+5/+6 DK'S
Streitaxt: INI 8/10/16 +1Wé

AT 13/15/18 PA9/11/15 TP IWé6+4/+4/+5 DK N
Pike: INI 6/8/14 +IW6

AT 12/14/17 PA 8/10/14 TP IW6+5 DKP
Zweihdnder: INI 7/9/15+ W6

AT 11/13/15 PA7/9/13 TP 2Wé6+4/+4/+5 DK NS
LeP 30/34/41 AuP 31/35/42 WS 7/7/8 MR 2/4/6 GS 5/6
RS/BE 5/4 (Lederriistung, -helm und -zeug)
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 5/9/14
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Linkhand / Riistungsge-
wohnung |, Formation, Meisterparade, Wuchtschlag / Ausfall, Befreiungs-
schlag, Kampfreflexe, Niederwerfen, Scharfschiitze, Sturmangriff
Verhalten im Kampf: Die kaiserlichen Soldaten kampfen, je nach Moral,
mit mehr oder weniger hoher Disziplin und Effizienz. Rondrianische Werte
stehen weniger im Vordergrund. Sie bevorzugen in der Regel den Formati-
onskampf und pflegen allgemein eine gute Kameradschaft zu anderen Sol-

daten. Erfahrene Soldaten sind anderen oft durch ihren Mut ein Vorbild.
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SPiESBURGER vID LANDWEHR
(Leicates FuBvoOLK)

Gerade die Garether stellen grofe Einheiten von Spiefbiir-
gern, die das Heer unterstiitzen. Aber auch andere Provinz-
herren steuern Landwehr bei, die taktisch dhnliche Funktion
hat. Landwehr steht zwar in regelmiBigem Waffentraining,
jedoch sind sie keine kriegserprobten Soldaten. Einzelne
Veteranen konnten aber wihrend der vergangenen, harten
Jahre auch durchaus Kampferfahrung sammeln.

ANMHATGE

Beispiele: Garether und Puniner SpieBbiirger, Landwehrregi-
menter aus Eslamsgrund, Rommilys und Greifenfurt, Heer-
haufen der Alberner, Almadaner, Nordmirker und Koscher
Grafen (unerfahren-erfahren), Sichelgarde, Dergelgarde, Eli-
teregiment Perricum, Tobrische Landwehr (erfakhren), Wol-
fengarde (erfahren-Veteranen)
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SpieBbiirger, Landwehrsoldat (unerfahren/erfahren/Veteran)
HakenspieB: INI 9/13/13 +1Wé

AT 11/13/16 PA 11/13/15
Partisane: INI 10/14/14 +IWé6

AT 12/14/17 PA 10/12/14 TP IWé+7 DK S
LeP 28/31/33 AuP 29/32/35 WS 6/6/7 MR 3/4/5 GS7
RS/BE 2/1 (Gambeson)
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 3/7/10, Sinnenscharfe 4/8/12

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Formation, Riistungsge-

TP IW6+3 DKS

wohnung | (Wattierter Waffenrock) / Kampfreflexe, Wuchtschlag / Meis-
terparade, Niederwerfen, Schnellziehen

Verhalten im Kampf: SpieBbiirger versuchen ihre Gegner auf Distanz
zu halten und nutzen insbesondere die eingelibte Formation, erfahrenere
auch den Wuchtschlag (bis max. +2). Im Gefecht fliehen sie oft bereits
beim Verlust der halben LeP. Bei hoherer Moral und Erfahrungsgrad hal-
ten die Tapfersten auch bis zum Tode stand.
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PLADKLER vniD SCHUTZED

(Leicates FuBvoLk)

Leichtes FuBvolk bildet sich aus Spihern, schnellen Plink-
lern, Bogen- und Armbrustschiitzen oder auch schlecht
geriisteten Freiwilligen. Zudem werden sie als Boten und
Kundschafter eingesetzt.

Beispiele: Aranisches Heer der Gerechten und Exiltobrisches
Freiwilligenbanner (Plinkler), Schiitzenkompanien und
Plinkler des Reichsforsts (unerfahren-erfahren), Gratenfelser
Garderegiment (Schwertkidmpfer als Plinkler), Hartsteener
Orbetreuer Schwingen (teilweise leichte Reiterei sowie Fern-
kimpfer), Waldsteiner Wélfe (teilweise Schiitzen), Schlunder
und Koscher Armbrustschiitzen (Armbriiste, Gebirgskun-
dig), Ritter des Ordens vom Bannstrahl (erfahren), Bergkonig-
lich Eisenwalder Garderegiment (erfahrene Bogenschiitzen,
Zwergische Armbrustschiitzen Veteranen), Armbruster der
Nordmirker Flussgarde, Regiment ,Wolfsfihrte® (Veteranen)
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Pldnkler, Schiitze (unerfahren/erfahren/Veteran)
Kurzschwert: INI 10/12/18 +1W6

AT 10/12/16 PA 8/10/13 TP IW6+2/+2/+3 DK HN
Schwert: INI 10/12/18 +1Wé6

AT 10/12/16 PA 8/10/14 TP IW6+4/+4/+5 DK N
Streitaxt: INI 10/12/18 +1Wé

AT 10/12/16 PA7/9/13 TP IW6+4/+5/+6 DK N

ITI



Kurzbogen/Kriegsbogen: INI 9/11/17 +1Wé6

FK 15/19/23 TP IWé+4*/ | W6+5*
Leichte Armbrust: INI 9/11/17 +I1W6 FK 13/17/19 TP IW6+6*
Schleuder: INI 9/11/17 +IW6 FK 15/218/20 TP IWé6+2
LeP 29/33/38 AuP 34/38/46 WS 7/7/8 MR 2/4/6 GS 6/6/7
RS/BE 2/2 (Brustplatte und Lederzeug)
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 4/6/8/1 |
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Ristungsgewohnung | /
Waldkundig, Gebirgskundig, Meisterparade, Schnellladen / Sumpfkundig,
Hohlenkundig, Ausfall, Gezielter Stich, Kampfreflexe, Meisterschiitze,
Scharfschiitze, Sturmangriff, Wuchtschlag
Verhalten im Kampf: Plankler kimpfen schnell und nicht in Forma-
tion. Ihre Aufgabe ist es, sich moglichst schnell zu bewegen und flexibel
einsetzbar zu sein. Sie schlagen schnell zu und ziehen sich dann wieder
zuriick.Viele von ihnen sind auch als Schiitzen ausgebildet, die Pfeil- oder

Bolzenhagel auf die Gegner regnen lassen konnen.
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Leicate Reiterei (LEicaTE REITERET)
Besonders aus dem Siiden, aber auch den Grenzgebieten der
Mitte und des Nordens des Kontinents kennt man Einheiten
leichter Reiterei. Die Reiter sind sehr schnell, wagemutig und
teilweise als berittene Schiitzen mit Fernwaffen ausgeriistet.
Sie werden auch gerne als Spiher und Boten eingesetzt.
Beispiele: Balihoer Auenreiter, Regimenter aus der Kaiser-
mark, Almada, Abilacht, Eslamsgrund, Perricum und dem
Reichsforst (unerfahren-erfahren), Zweiflinger Grenzwichter
(waldkundig, teilweise berittene Schiitzen), Nebachotische,
Aranische und Tulamidische Reiter (erfahren), Ardariten (ein
Drittel geweiht, erfahren-Veteranen), Reiterei der Flussgarde
und Gallyser Grenzreiter (Veteranen)
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Leichter Reiter (unerfahren/erfahren/Veteran)
Sdbel: INI 12/15/18+1Wé

AT I1/13/16 PA 10/12/14 TP IWé+3/+3/+4 DK N
Brabakbengel: INI 10/14/17+1Wé

AT 11/13/16 PA9/11/13 TP IWeé+5/+6/+6 DK N
Dschadra (Lanzenangriff):
INI 10/14/17+1W6 Lanzenreiten 14/16/19
Kurzbogen: INI 10/14/17+1Wé FK 16/18/21
Dschadra (Fern): INI 10/14/17+1Wé

FK 15/17/20 TP IW6+4

LeP 28/33/40 AuP 30/34/42 WS 7/7/8
MR 3/5/6 GS 6
RS/BE 4/3 (Kiirass und Lederzeug)
**:ab 6 Schritt Anlauf 2W6+5, ab 16 Schritt 3W6+5
Wichtige Talente: Reiten 7/12/16,
Selbstbeherrschung 7/9/1 |
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Reiterkampf, Riistungsgewoh-

TP IW6+5%
TP IW6+4*

nung |, Wuchtschlag / Berittener Schiitze, Finte, Kampfreflexe, Kriegs-
reiterei, Riistungsgewohnung |l / Ausfall, Kampfgesplir, Niederwerfen
Verhalten im Kampf: Leichte Reiterei gilt als wagemutig, manch-
mal auch etwas leichtsinnig. Einige Reiter haben rondrianische Ideale,
andere dhneln in ihrem Verhalten Soldaten oder Soldnern. Oft gilt es
ihnen aber als wichtig, sich zu beweisen. Sie greifen schnell zu und
versuchen Kampfer am Boden im Vorbereiten anzugreifen. Mehr
dazu siehe Kampf zu Pferd WdS 100.
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RitfTER viD PanzERREITER

(ScHWERE REITEREI)

In den Reihen der Kaiserin haben sich zahlreiche adlige
Ritter gesammelt, die darauf aus sind, sich im Krieg zu
beweisen und im Namen Rondras zu fechten. Sie stellen die
michtigsten Kimpfer des Heeres und sind oft in fithrenden
Positionen zu finden. Zudem gibt es viele Einheiten Schwe-
rer Reiterei, die ebenfalls geriistet auf dem Pferde kidmpft.
Beispiele: Ritter und Schwere Reiterei aus der Kaisermark,
Albenhus, Ragath, Schlund, Eslamsgrund, dem Kosch und
dem Reichsforst, Hartsteener Ritter (unerfahren-erfahren),
Leibregiment der albernischen Krone, Donnerorden, Och-
sengarde (erfahren), Waldsteiner Ritter (teilweise waldkun-
dig), Ferdoker Garde und garethische Goldene Lanze, Ritter
und Panzerreiter Weidens, Bornische Ritter und Gefliigelte
(erfahren-Veteranen), Schwere Reiterei der Flussgarde, Grei-
fenfurter Langschwerter und Grenzreiter (Vezeranen)
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Ritter, Panzerreiter (unerfahren/erfahren/Veteran)
Schwert: INI 9/13/16 +1Wé6
AT 11/14/18 PA 10/12/16 TP IW6+4/+5/+5 DK N
Schwert und Schild: INI 8/12/15 +IWé
AT 10/13/17 PA 14/14/18 TP IW6+4/+5/+5 DK N
Morgenstern: INI 9/13/16 +IWé
AT 11/14/18 PA 8/10/14 TP IW6+5/+5/+6 DK N
Morgenstern und Schild: INI 8/12/15 +1Wé
AT 10/13/17 PA 14/14/17 TP IW6+5/+5/+6 DK N
Kriegslanze:
INI 9/13/16+1W6 Lanzenreiten 18/20/24 TP IW6+6**
LeP 29/35/43 AuP 31/35/44 WS 7/8/8 MR 3/5/6 GS 4
RS/BE 8/6 (Garether Platte und Topfhelm)
**¥:ab 6 Schritt Anlauf 2W6+8, ab 16 Schritt 3W6+10
Wichtige Talente: Reiten 8/14/17, Selbstbeherr-
schung 7/12/16
Sonderfertigkeiten: Linkhand, Reiterkampf, Riis-
tungsgewohnung |, Schildkampf |, Turnierreiterei,
Wiuchtschlag / Aufmerksamkeit, Finte, Kampfre-
flexe, Kriegsreiterei, Schildkampf Il, Niederwer-
fen, Ristungsgewohnung Il / Ausfall, Kampfge-
splir, Schildspalter
Verhalten im Kampf: Ritter haben hohe,
rondrianische Ideale und kimpfen entspre-
chend ritterlich. Feigheit und Hinterlist sind
ihnen fremd, sie wiirden notfalls eher ster-
ben. Schwere Reiterei prescht auf ihre Ziele
zu und nutzt Lanzenangriffe, um diese zu toten.
Mehr dazu siehe Kampf zu Pferd WdS 100.
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HarrFax’ ARIMEE

Auch wenn Haffax® Armee zum grofiten Teil aus einem (ste-
henden) Séldnerheer besteht, dienen ihm auch feste Einhei-
ten, fiir die Sie die Werte von entsprechenden kaiserlichen
Einheiten heranziehen kénnen. Neben den im Folgenden
beschriebenen Eliteeinheiten sind dies die Tobrischen Axte
(Soldaten; schweres FuBvolk, bewaffnet mit Streitixten; uner-
fahren-Veteranen), diverse Stadt- und Landwehreinheiten
(SpieBbiirger und Soldaten; unerfahren-erfahren) sowie das
Regiment Mendena (Leichte Reiterei; unerfahren-erfahren).

SOLDTMER (SCHWERES FUBVOLK)

Das Ruckgrat von Haffax’ Herr bilden die Séldnereinhei-
ten. Sie stammen zu einem guten Teil aus Tobrien und die-
nen Haffax als stehendes Soldnerheer, doch ist auch viel bunt
gemischtes Volk aus verschiedenen Lindern und Provinzen
unter ithnen: Bornldnder und svelltlindische Mietschwerter
aus dem Norden, aranische Sibelschwinger und Tulamiden
aus dem Siiden, ebenso einige Maraskaner aus dem Osten. Wer
lange als Soldner gedient und sich bewiesen hat, macht oft den
Schritt in die prestigetrichtige Rote Legion oder die Karmo-
thgarde und wird damit fester Bestandteil von Haffax‘ Heer.
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Soldner (unerfahren/erfahren/Veteran)
Sdbel: INI 8/10/16 +1W6

AT 12/14/17 PA 11/13/17 TP IW6+3 DK N
Schwert: INI 7/9/15 +IWé6

AT 12/14/17 PA 10/12/16 TP IW6+4/+4/+5 DK N
Andergaster:
INI 6/8/14 +1W6 AT 13/16/18 PA 10/12/16 TP 3Wé6+3 DKS
HakenspieB:
INI 8/10/16 +1W6 AT 13/15/18 PA9/11/15
Warunker Hammer:
INI7/9/15 +1W6 AT 13/15/18 PA9/11/15 TP IWé6+6 DK NS
Kurzbogen/Kriegsbogen:
INI 8/10/16 +IW6 FK 15/17/22 TP IWé+4¥/ | W6+5*
Leichte Armbrust: INI 8/10/16 +IW6 FK 14/16/20 TP IWé+6
LeP 31/35/40 AuP 31/37/42 WS 7/7/18 MR 2/3/6 GS 5/5/6
RS/BE 5/4 (Lederristung, -helm und -zeug)
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 5/8/15
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Riistungsgewohnung I,

TP IWé+3 DKS

Wauchtschlag / Ausfall, Schildspalter / Kampfreflexe, Meisterparade, Nie-
derwerfen, Ristungsgewohnung Il, Scharfschiitze, Sturmangriff
Verhalten im Kampf: Soldner sind oft skrupelloser als Soldaten oder
gar Ritter. Einige pflegen elegante Kampfstile (Finten, Ausfdlle), andere
wuchtige (Wuchtschlag und Varianten). Statt bis zum Tod kidmpfen sie
meist nur soweit, bis eine Schlacht als verloren anzusehen ist, denn sie
kampfen nur fiir Gold, nicht fiir ein hoheres Ideal.
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RotE Lecion (Leicates FuBvoLk)

Die aus ehemaligen S6ldnern zusammengestellte Eliteein-
heit wird von Haffax in Schlachten zunichst als Schiitze-
neinheit eingesetzt und dann meist in der Hinterhand behal-
ten, um sie gezielt in seine Strategie einzubauen und um

ANMHATGE

mobil die Flanken zu verstirken oder den Feind an einem
Schwachpunkt zu treffen.
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Rote Legiondre (unerfahren/erfahren/Veteran)
Schnitter:

INL7/11/14+1W6 AT 12/14/17 PA 11/13/15 TP IW6+5 DK NS
Leichte Armbrust: INI 7/11/14+1W6é FK 16/18/21 TP IW6+6*
LeP 31/33/36 AuP 34/36/40 WS 7/7/8 MR 4/4/5 GS5

RS/BE 4/3 (Lederriistung und Helm)

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 5/6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Formation, Niederwer-
fen, Ristungsgewohnung |, Wuchtschlag / Ausweichen | (8), Defensiver
Kampfstil, Halbschwert, Kampfreflexe, Meisterparade, Sturmangriff / Aus-
weichen Il (11), Kampfgespiir

Verhalten im Kampf: Die Rote Garde ist auf Haffax eingeschworen
und dient ihm treu bis zum Sieg oder zur Niederlage. Sie vereint hohe
Beweglichkeit mit der Fihigkeit, in Formation und aufeinander abgestimmt
zu agieren. lhr Vorgehen ist gnadenlos effektiv und duBerst schnell. Die
Einheit kann schnell vorstoBen und sich wieder zuriickziehen. Auch das

Zusammenspiel von Schiitzen und Nahkampfern ist vorbildlich effektiv.
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RarmotucarDE (LEicHTES FUBVOLK)
Diese vor allem auf Maraskan aus Freiwilligen und ehemali-
gen Soldner rekrutierte Garde besteht aus leichtem FuBvolk
und gilt als Eliteeinheit des Haffax. Er setzt die Kidmpfer
als Plinkler und Schiitzen ein und verstirkt sein Heer mit
ihnen, wo ihre Anwesenheit gebraucht wird.
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Karmothgardist (erfahren/Veteran)
Nachtwind: INI | [/15+IWé

AT 13/16 PA 12/14 TP IWé+4/+5 DKN
Kurzbogen: INI 9/13+1Wé FK 18/20 TP IWeé+4*
LeP 32/35 AuP 35/37 WS 6/7 MR4/5 GS5/6
RS/BE 4/3 (Iryanriistung und Lederzeug)
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 6/9
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Niederwerfen, Riistungs-
gewohnung |, Wuchtschlag / Ausfall, Befreiungsschlag, Gezielter Stich,
Kampfreflexe, Meisterparade, Scharfschiitze, Sturmangriff
Verhalten im Kampf: Ahnlich wie die Rote Legion fiihrt die bewegliche
Karmothgarde ihre Befehle schnell und ohne Skrupel aus.Als Elite-Plank-
ler sind sie auf Schlachtfeldern Uberall dort zu finden, wo Verstirkung
gebraucht wird. Sie konnen durch ihre Beweglichkeit das Ziinglein an der

Waage bei Schlachtengliick sein.
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Xarrai-PakIiERER

In den Reihen der Gegner kimpfen auch immer wieder Pak-
tierer mit der blutigen Erzdidmonin, doch auch manch kaiser-
licher kann ihren Verlockungen verfallen. Paktierer sind meist
chemalige Kidmpfer aller Art, die durch die schrecklichen
Erlebnisse des Krieges oder um ihre Haut zu retten in einen
Pakt geraten sind. Belhalhar schenkt ihnen enorme Kampf-
stirke, zeichnet sie aber mit Paktmalen wie niemals heilenden
Wunden und dhnlichen auf den Krieg bezogenen Stigmata.

I13



e, T+ it S L ST % L e S - i B S A S e T
Xarfai-Paktierer (erfahren/Veteran)

Streitaxt:

INI I13/17+1W6 AT 16/19 PA II/14 TP IWé+4/+5 DKN
Zweihander:

INI [2/16+IW6 AT I5/18 PA 10/13 TP 2Wé+4/+5 DK NS
Kriegshammer:

INI 13/17+1W6 AT 16/19 PA 10/12 TP 2Wé+4/+5 DKN

Kriegsbogen: INI 13/17+1W6 FK 18/23 TP IWé+6*

LeP 38/45 AuP 42/48 WS 9/10 MR5/6 GS5

RS/BE 4/4 (Langes Kettenhemd)

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 8/12

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,VWuchtschlag, Kampfreflexe, Nie-
derwerfen, Ristungsgewohnung | / Hammerschlag, Kampfgesptr, Stur-
mangriff

Typische Schwarze Gaben (Belhalhar-Pakt): Schutz vor gottlichem
Wirken (1l), Lahmende Furcht, Befehlsstimme,Wundschmerz / Schutz vor
gottlichem Wirken (1V), Damonische Waffe, Bluttrinker, Karmoth-Hieb
Verhalten im Kampf: Der Pakt mit Belhalhar macht Kampfer sehr bald
zu blutrinstigen, brutalen Schlachtern. Gnade ist ihnen fremd, sie kampfen
voller Gewalt und bevorzugt mit Manévern aus dem Wuchtschlag-Baum.
Lachend kampfen sie bis zum Tod und verfallen in Bedrohungen eher in
tiefere Kreise der Verdammnis als aufzugeben.
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InriLtrRaTOREN

Haffax greift auf eine Reihe geheim agierender Minner
zuriick, die sich ins kaiserliche Lager einschleichen oder
sogar unter das Heer oder den Tross mischen. Er betraut sie
mit Aufgaben wie Sabotage von Kriegswerkzeug, Waffen und
Vorriten, mit dem Té6ten bestimmter Schliisselpersonen, mit
Diebstahl und Informationsbeschaffung.
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Infiltrator (erfahren/Veteran)
Dolch: INI 10/14 +1Wé

AT 13/15 PA8/10 TP IW6+I
Kurzschwert: INI 10/14+1W6

AT 12/14 PA 11/13 TP IW6+2/+3 DK HN
Nachtwind: INI 12/16+1Wé

AT 12/14 PA 12/14 TP IW6+4/+5 DK N
Kurzbogen: INI 10/14+IW6 FK 19/21 TP IWé+4*
LeP 30/33 AuP 36/38 WS 6/6 MR5/6 GS7
RS/BE 3/2 (Fiinflagenharnisch)
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 7/10, Sich Verstecken 9/12, Sin-
nenscharfe 8/10
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich, Wucht-

DK H

schlag / Waldkundig, Binden, Defensiver Kampfstil, Entwaffnen, Kampfre-
flexe, Meisterparade, TodesstoB3

Verhalten im Kampf: Der Infiltrator versucht Kimpfe zu umgehen
oder schnell zu beenden, um nicht entdeckt zu werden. Gezielte Stiche
oder TodesstoBe zum schnellen Toten sind bevorzugt. Bei Entdeckung
nutzt er jede sich ihm bietende Maglichkeit zur Flucht.

B e e e e s LT e
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MeEnDENER ITIAGIER

Das Riickgrat der Zauberer von Helme Haffax stellen die
Abginger der Akademie fiir die Beschwérung und gemein-
schaftliche Magie im Heer zu Mendena (SoG 66) dar. Die Aka-
demie, gemeinhin Vorhalle des Sieges genannt, legt den Fokus
auf Militirtaktik und setzt dabei natiirlich auch Dimonen
ein.

Die Vorhalle des Sieges bildet ihre Zéglinge in vier verschie-
denen Ausrichtungen aus:

Il‘IEnDEnERIHSPiRATOP\

Der Mendener Inspirator wird als iberlegener Heerfiihrer
angeschen und erhilt eine grundlegende militirtaktische
Ausbildung, die er durch seine Zauberfertigkeiten ergin-
zen soll. Inspiratoren lenken ganze Regimenter oder werden
in wichtigen Missionen weltlichen Heerfithrern zur Seite
gestellt.
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Mendener Inspirator (erfahren)
Wichtige Vor- und Nachteile: Arroganz 9, Neugier 8

MU I5 KLI16 INI4 CHI3 FFIl GEI2 KO I2 KKII
Zauberstab: INI [ |+I1W6 AT 9 PA [0 TP IWé6+1 DK NS
LeP 30 AuP34 AsP45 WS7 MRI0(+7) GS8

RS / BE 0/ 0 (Magierrobe)

Wichtige Talente: Kriegskunst (Strategie, Taktik) 15 (17), Magiekunde
12, Selbstbeherrschung 7, Uberzeugen 8

Wichtige Zauber: Attributo 12, Blick in die Gedanken |1, Cryptogra-
pho 12, Imperavi 10, Memorans 14, Psychostabilis |3, Respondami I5,
Xenographus 12

Sonderfertigkeiten: Eiserner Wille I+1l, Regeneration |, Verbotene
Pforten, Zauberkontrolle, Zauberroutine

Verhalten im Kampf: Inspiratoren leiten Heere oder stehen Heer-
fiihrern zur Seite. Sie sind meist von einer Leibwache umgeben, die sie
schiitzen soll und vertrauen auf die ihr loyalen Streiter.Werden sie zum
Kampf gedringt, versuchen sie Gegner mittels IMPERAVI auf ihre Seite zu
ziehen und kampfen ansonsten defensiv, bis Verstarkung eintrifft.
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Zu den Mendener Instrukteuren gehoéren die meisten Abgin-
ger der Vorhalle des Sieges. Sie werden ausgebildet um kleine
Gruppen von Kimpfern zu kommandieren und diese mit
ihren magischen Fihigkeiten im Einsatz zu stirken.
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Mendener Instrukteur (erfahren)

Wichtige Vor- und Nachteile: Arroganz 7, Neugier 9
MU 5 KLI3 INI5 CHI3 FFII GEI3 KO I3 KK II
Zauberstab: INI [2+1W6 AT 10 PA 12 TP IWé6+| DKNS
LeP 3l AuP35 AsP45 WS7 MR9(+3) GS8

RS / BE 0/ 0 (Magierrobe)

Wichtige Talente: Heraldik 10, Kriegskunst (Taktik) 12, Magiekunde 12,
Selbstbeherrschung | 1, Uberzeugen 7

Wichtige Zauber: Armatrutz 16, Attributo 17, Balsam 10, Invocatio
Minor ||, Gardianum 10, Gedankenbilder 13, Memorans |2, Salander 14,

Silentium | 1,Vocolimbo 10
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Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit; Eiserner Wille |, Konzentrations-
starke, Regeneration I+1l,Verbotene Pforten, Zauberkontrolle, Zauberroutine
Verhalten im Kampf: Instrukteure leiten kleine Kommandoeinheiten
und statten die besten Kiampfer mit ARMATRUTZ (mit modifizierter
Wirkungsdauer nicht aufrechterhaltend) oder ATTRIBUTO KORPER-
KRAFT aus. Gegen feindliche Magier wirken sie schnell einen GARDIA-
NUM.Wihrend des Kampfes konnen sie einen Zant (WdZ 225) mittels
INVOCATIO MINOR herbeirufen.
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MEenpener Initiator

Ein Mendener Initiator reist hiufig allein, denn er wird fiir das
Uberleben im Einzeleinsatz ausgebildet. Fiir diese Magier
gibt es keinen reguliren Ausbildungsplan, sondern ihre Zeit
in der Akademie verlduft sehr individuell. Dementsprechend
selten sind Initiatoren anzutreffen. Sie kénnen als Einzel-
gegner durchaus auf eine Heldengruppe angesetzt werden.
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Mendener Initiator (erfahren)

Wichtige Vor- und Nachteile: Arroganz 9, Neugier 8

MU 6 KLI3 INI4 CHI2 FFII GEI3 KO I3 KK I2
Zauberstab: INI [0+I1W6 AT 8 PA 10 TP IWé6+1 DKNS
Schwert: INI 10+1Wé AT I3 PA 13 TP IW6+4 DKN

LeP32 AuP35 AsP43 WS7 MR9(+3) GS8

RS / BE 2/ 2 (Wattierter Waffenrock)

Wichtige Talente: Kérperbeherrschung 9, Kriegskunst 10, Magiekunde
9, Selbstbeherrschung 12

Wichtige Zauber: Armatrutz 14,Attributo |13, Gardianum 10, Ignifaxius
I'1, Panik iberkomme euch +13,Visibili 14

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit; Finte, Wuchtschlag; Eiserner
Wille |, Konzentrationsstarke, Regeneration |, Verbotene Pforten, Zau-
berkontrolle, Zauberroutine

Verhalten im Kampf: Initiatoren sind Spezialisten fiir Einzeleinsitze
und wissen sich daher auch ohne Zauberei leidlich gut zu wehren. Sie
schiitzen sich mittels ARMATRUTZ und GARDIANUM und greifen mit
einem PANIK oder IGNIFAXIUS an.

Besonderheiten: Initiatoren sind individuell ausgebildet. Wiirfeln Sie
zusatzlich zu den Standard-Zaubern zwei zusitzliche ,,Spezialzauber* auf
Wert 12-14 aus: (1) Adlerschwinge, (2) Exposami, (3) Hartes schmelze,

(4) Ignisphaero, (5) Invercano, (6) Transversalis
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HIEHDEHEKIHVOCATOR

Der Mendener Invocator hilt sich aus Einsdtzen heraus und
hat als Einziger lediglich eine militirtaktische Grundaus-
bildung genossen. Seine Aufgabe ist das Beschwéren von
Dimonen oder Erschaffen von Golems. Auch Invocatoren
sind eher selten.
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Mendener Invocator (erfahren)
Wichtige Vor- und Nachteile: Arroganz 9, Neugier 8

MU 16 KLI5 INI3 CHI5 FFI2 GEIl KO I2 KK I0
Zauberstab: INI | |+IW6 AT 7 PA 10 TP IWé+1 DK NS
LeP29 AuP33 AsP46 WS6 MR9 (+7) GS8

RS / BE 0/ 0 (Magierrobe)
Wichtige Talente: Magiekunde |6, Malen/Zeichnen 10, Selbstbeherr-
schung 8, Sternkunde 10

ANMHATGE

Wichtige Zauber: Analys 10, Invocatio Minor |5, Invocatio Maior 12,
Kulminatio 10, Pentagramma 14, Stein Wandle 15, Unitatio |1
Sonderfertigkeiten: Bann- und Schutzkreis gegen niedere sowie
gehornte Damonen, Eiserner Wille |, Invocatio Integra, Regeneration |,
Verbotene Pforten, Zauberkontrolle, Zauberroutine

Verhalten im Kampf: Invocatoren schaffen Golems und rufen Damo-
nen herbei, weswegen sie meist von solcherlei Kreaturen umgeben sind.
Im Kampf rufen sie mittels INVOCATIO MINOR einen Zant herbei
oder sorgen dafiir; dass gegnerische Damonen mittels PENTAGRAMMA
unschadlich gemacht werden. Gegen einzelne Gegner kommt der KUL-
MINATIO zum Einsatz.

Besonderheiten: Invocatoren haben Kenntnis von Wahren Namen ver-

schiedener Damonen in hoher Qualitat nach Wahl des Meisters.
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GOLEmS

Die Armee des Haffax setzt, gerade auch mangels groBer
Zahl, auf Golems als Soldaten, die niemals flichen, ohne
Angst kimpfen, nicht versorgt werden miissen und Befehle
strikt befolgen, den Gegner aber gehorig einschiichtern.
Zahlreiche solcher Golems wurden in Yol-Ghurmak in
Auftrag gegeben und geliefert (z.B. die Panzerschreiter und
Schildgolems), einige auch in Mendena entworfen und
gebaut (z.B. die Ma’hay’tam-Knechte).

PATIZERSCHREITER.

(mitTTfELGROBE METALLGOLEMS)

Diese metallenen, etwa 2 Schritt groBen und breitschultrigen
Golems, die in den Héllenschmieden Yol-Ghurmaks gegos-
sen werden, gleichen einer schreitenden, massiven und xar-
faiesken Riistung voller Kanten, Klingenbrecher und schar-
fer Riistungen. Ein Arm liuft in eine Klinge aus, der andere
in eine michtige Pranke, in der die Golems selbst Zweihand-
waffen einhindig fithren kénnen. Zwar sind sie langsam,
eine Schlachtreihe aus ihnen jedoch nahezu unaufhaltsam.
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Panzerschreiter (normal/im Reticulum)

Armklinge:

INI 4/8+IW6 AT 5/8 PA 1/4 TP 2W6+9 DKHN

GroBer StoBspeer:

INI 4/8+IW6 AT 7/10 PA2/5 TP 3Wé+I|1 DK NSP

LeP 120 AuP 400 WS |2 MR20/25 GS1/3 RS7

Sonderfertigkeiten: Niederwerfen, Wuchtschlag / Aufmerksamkeit,
Festnageln, Formation, Gezielter Stich, UmreiBen

Besondere Kampfregeln: Immunitit (Feuer, Stich)/Verbindung zu
Beschworer

Verhalten im Kampf: Die Panzerschreiter bewegen sich langsam, aber
unaufhaltsam auf die Ziele zu, die sie angreifen sollen. Sie weichen bis
zu ihrer Zerstorung unter keinen Umstinden von diesem Ziel ab und
schlagen alle Feinde auf dem Weg dorthin nieder. Sie werden eingesetzt,
um taktisch wichtige Punkte zu halten, zu bewachen oder anriickende
FuBtruppen anzugreifen. Die Zusammenarbeit ist verbessert und neben
dem Formationskampf konnen ihre taktischen Ziele komplexer sein. Sie
erkennen selbststandig Liicken in ihren Reihen und schlieBen diese, helfen
einander durch Angriffe auf die Gegner bedringter Kameraden und sind

obendrein schneller und gewandter im Kampf.
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ScHiLDGOLEMmMS (RLEimE LEHMGOLEMS)

Diese kleinen, etwas kugelférmigen Golems wirken kom-
pakt und sind erstaunlich wendig. Aus dem Kugelleib ragt
ein Kopf ohne Hals und kurze Arme und Beine. Der Lehm-
Torso ist mit Metall verstirkt. Wenn sie sich bewegen, beson-
ders unter dem Reticulum, so springen und bewegen sie
sich gewandt um den Magier herum, den sie zu schiitzen
beauftragt wurden, stets in der taktisch sinnvollsten Position,
um ihn zu verteidigen. Seine Arkanium-Augen verlieren den

Magier dabei niemals aus dem Blickfeld.
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Schildgolem (normal/im Reticulum)

Klinge und Schild:

INI 6/10+IW6 AT 4/7 PA 13/16 TP IW6+3 DK HN

LeP 60 AuP 300 WS8 MRI520 GS7/9 RS3
Sonderfertigkeiten: Gegenhalten, Linkhand, Meisterparade, Schild-
kampf 1l / Aufmerksamkeit, Binden, Defensiver Kampfstil, Entwaffnen,
Waffe zerbrechen, Klingenwand

Besondere Kampfregeln: kleiner Gegner, Immunitit (Feuer, Stich)/
Verbindung zu Beschworer (erweitert das Blickfeld eines kommandieren-
den Magiers - auch fiir Zauber - um das eigene); der Golem kann seine PA
ohne Abziige gegen einen Angriff auf den geschiitzten Magier einsetzen;
er kann den Schaden durch Zauber mit den Merkmalen Schaden und
Elementar, die auf den Magier gerichtet sind, auf sich ziehen

Verhalten im Kampf: Der Golem schiitzt seinen Magier und bleibt bei
ihm, auBer er erhilt andere Befehle. Er wirft sich schiitzend vor ihn oder
greift dessen Feinde an. Wie alle Golems flieht er nie. Der Golem wird
nicht nur weitaus agiler und besser in der Verteidigung seines Meisters, er
wird zudem gerne als Erweiterung von dessen Blickfeld iiber Schlachtfel-
der oder durch Gebiude geschickt.
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EQuitanmierR-KRIEGSMASCHIIE

(GROBE STEINGOLEMmS)

Nur wenige Einheiten dieser michtigen Golems wurden
vor Beginn des Feldzuges fertiggestellt. Haffax und seine
Generile haben in diesen pferdekopfigen Belagerungs-
maschinen ihr Wissen um modernes Kriegsgerit und ihre
Erfahrungen aus zahllosen Belagerungen einflieBen lassen.
Die gehirteten Fiuste und Pferdeschidel kénnen Tore und
sogar Mauern zertriimmern, sie sind in der Lage, Steinbro-
cken wie Katapulte zu verschleudern und kénnen durch ihre
kompakte, an Felsbrocken erinnernde Form (oft halb in der
Erde eingebuddelt) nur schwer erspiht, als Gefahr erkannt
und ausgeschaltet werden. Zudem bieten sie den Truppen
Deckung und bewegen sich dank ihrer vier Beine trotz ihrer
gewaltigen Masse erstaunlich schnell voran.
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Equitanier-Kriegsmaschine (normal/im Reticulum)
Rammfaust:

INI 6/10+IW6 AT 7/10 PA 2/5
Rammbock-Pferdeschidel:
INI 6/10+IW6 AT 6/9 PA 1/4 TP 3W6+2*
Steinbrocken:

INI6/10+1W6 FK 10/18 TP 6W6+8*

LeP 120 AuP 300 WS Il MR 520 GS4/7 RS 6

TP 3Wé+5 DK HN

DK HN
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Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag/Scharfschiitze, Schnellladen (10 KR)
Besondere Kampfregeln: groBer Gegner, Immunitit (Feuer, Stich)/
Verbindung zum Beschworer (Zielgenauigkeit und Abstimmung des Feu-
ers optimiert)

Verhalten im Kampf: Die Kriegsmaschinen unterstiitzen die Truppen
flexibel entweder wie eine Artillerie oder als Belagerungswaffe. Sie bieten
Deckung und werden gegen Festungen oder als Artillerie gegen FuB3- und
Reitertruppen eingesetzt. / Sie konnen beim Vorriicken Truppen ausge-
zeichnete Deckung geben, auBerdem steigt ihre Zielgenauigkeit stark an
und sie koordinieren untereinander ihr Feuer so, dass es sich hervorra-

gend erganzt und Schlachtfelder optimal abdeckt.
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IMa’saay’tTam KoecHTE

(mitTtELGROBE HOLZGOLEMS)

Fiir den Krieg lieB Haffax die Thesis des Rindenwichters
weiterentwickeln. Seine Mendener Magier forschten gezielt
nach den Eigenschaften des Holzes gestrandeter Dimonen-
archen und konnten schlieBlich die Ma’hay’tam-Knechte
entwickeln, die zwar weniger widerstandsfihig sind, dafiir
eine Affinitit zum Kampf im Wasser aufweisen. Sie haben
eine krabbenartige Form und entsprechend mehrere Beine,
die sie weit schneller als andere Golems werden lassen. Das
Wasser um sich herum wird durch das unheilige Holz in eine
giftige Briihe verwandelt.
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Ma’hay’tam Knecht (normal/im Reticulum)
Faust: INI 8/12+IWé6 AT 8/I1 PA4/7 TP 2Wé+1 DK HN

Dreizack: INI 8/12+I1W6 AT 9/12 PA 4/7 TP 3Wé+2 DK NSP
LeP 60 AuP 200 WS8 MRI0/I5 GS8/II RS4
Sonderfertigkeiten: Gelinde (Sumpf, Wasser), Kampf im Wasser,
Unterwasserkampf / Festnageln, Finte, Formation, Gezielter Stich, Todes-
stoB, UmreiBen

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (10), Regeneration I, Verwund-
barkeit (Feuer) / Verbindung zum Beschworer, Ersaufen, Folgeschaden
(Giftwasser)

Verhalten im Kampf: Diese Golems greifen bevorzugt aus dem Hin-
terhalt an, wobei sie sich im Wasser verstecken und vorbeiziehenden
Gegnern in die Flanke oder den Riicken fallen. Sie fliechen niemals. Die
Golems ziehen Opfer nun bevorzugt ins Wasser, das um sie herum giftig
ist, oder kdmpfen in Formation. Sie kdnnen dabei intelligent und kombi-
niert vorgehen.
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Damonen

Auch Dimonen sind in Haffax® Reihen etwas verrufener als
unter der Herrschaft anderer Heptarchen, dennoch nutzen
seine Magier zumindest einige durchaus gezielt im Krieg. Zu
groB ist der Nutzen, dass sie darauf verzichten wiirden. Eine

Auswahl finden Sie hier.

KaRrRaKiLim

Seit Borbarad nutzen finstere Magier diese Wesen als geflii-
gelte Reittiere, um Schlachtfelder zu iberblicken. Auch
einige Strategen aus Mendena greifen auf sie zuriick. Die
schlangenartigen, 5 Schritt langen Dimonen mit ihren Fle-
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dermausfliigeln machen sich durch durchdringende, schrille
Schreie bemerkbar.
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Karakil (Lolgramoth-Damon)

Beschworung: +10 Beherrschung: +6

Biss: INI 12+I1Wé6 AT |10 PA3 TP 3Wé+3 DKSP

LeP 110 AuP- WS- MRI4 GS I8/l RS5

Besondere Kampfregeln und -mandver: Sturzflugangriff (mit AT 17);
groBer, fliegender Gegner

Besondere Eigenschaften: Regeneration | (nur wenn manifestiert),
Ausgedehnte Aura

(Besondere Eigenschaften wie Ausweichen in den Limbus kann der Kara-
kil auf seinen Reiter ausdehnen)
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Zantim

Eine drei Schritt hohe, geifernde und aufrecht stehende und
raubkatzengleiche Kampfmaschine mit Krallenpranken,
messerscharfen Sibelzihnen und hart verhorntem Schwanz.
Thr Fell ist mit gelber Sdure tiberzogen und an vielen Stel-
len aufgerissen. Darunter tritt blanke, ekelhaft-violette Haut
hervor. Der Zant kennt nichts anderes als kimpfen, téten
und zerfetzen.
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Zant (Belhalhar-Ddimon)

Beschworung: +10 Beherrschung: +3

Pranke:INI 16+1W6 AT I5 PA8 TP IWé6+4 DKN

Biss:INI 16+1Wé6 AT |2 PA8 TP 2Wé+2 DKHN
Schwanz: INI [6+IWé6 AT 12 PA8 TP IW6+2 DKN

LeP 30 AuP- WS- MRI2 GS8 RS3

Besondere Kampfregeln und -mandver: 3 Aktionen pro KR (2
Angriffe, maximal einer pro Angriffsart, | Reaktion), Niederwerfen (4),
Anspringen (4), der Schwanz kann nur gegen hinter dem Zant stehende
Gegner eingesetzt werden; groBBer Gegner

Besondere Eigenschaften: Folgeschaden (Saure, nur bei Biss oder im
Handgemenge), Raserei, Regeneration | (wenn manifestiert), Schreckge-
stalt |
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SHRUVFYA

Wie der Zant lebt auch der viergehornte Shruuf nur um zu
toten. Er erscheint als feister, warzenbedeckter Kérperklum-
pen, der von fetten, eitriggelben Beinen mit nach innen
gebogenen Vogelkrallen getragen wird. Fiinf mannsdicke,
schuppige Tentakel und ein stets kreischendes, messerschar-
fes Krakenmaul trachten stindig danach, ihre Gegner zu
packen und wild in Stiicke zu zerreiflen.
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Shruuf (Belhalhar-Damon)

Beschwdrung: +12 Beherrschung: +5

Tentakel: INI 9+IW6 AT I5 PA 6 TP 2Wé6+2 DK NSP
Schnabel: INI 9+IW6 AT 18 PA6 TP 3Wé6+3 DKHN
LeP50 AuP- WS- MR9 GS6 RS5

Besondere Kampfregeln und -mandver: 5 Aktionen pro KR (maxi-
mal eine Handlung pro GliedmaBe, je nach Wahl Attacke oder Parade),
Gezielter Angriff (Tentakel)/Umschlingen, VerbeiBen (Schnabel und erst
eine KR nach gelungenem Umschlingen moglich), UmreiBen (Tentakel, 8),
ein umschlungenes Opfer kann sich selbst sich nur durch eine KK-Probe
+8 befreien oder es kann befreit werden, indem das Tentakel durchtrennt
wird, wozu |5 SP auf das Tentakel notwendig sind. GroBer Gegner
Besondere Eigenschaften: Regeneration | (wenn manifestiert), Resis-
tenz gegen magische Angriffe, Unsichtbarkeit |
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KURZREGELTT FUR SCHARMUTZEL

Im Folgenden wollen wir Thnen leicht zugingliche und
ibersichtliche Regeln prisentieren, mit denen Sie Scharmiit-
zel zwischen Heerhaufen verschiedenster Gréf3e schnell und
mit wenigen Wiirfelwiirfen abhandeln kénnen. Sie kénnen
auf diese Alternative zuriickgreifen, wenn Sie eine Schlacht
nicht ausftihrlich ausspielen wollen und dem Ausgang einer
Konfrontation im Rahmen der militirischen Stirke der Kon-
fliktparteien einen gewissen Zufallsspielraum geben wollen
oder weil Sie den Verlauf einer Schlacht als erzihlerische
Stiitze nutzen wollen, wenn Thre Helden sich als Protagonis-
ten durch den Nebel des Krieges kimpfen.

Die hier prisentierten Regeln erheben keinen Anspruch
darauf, simtliche taktischen Finessen der aventurischen
Kriegsfithrung zu berticksichtigen oder die méglichst genaue
Simulation einer Schlacht zu erméglichen; hierfiir wire ein
Strategie- oder Konfliktsimulationsspiel besser geeignet.
Ausfiihrliche Regeln zur Abhandlung von Scharmiitzeln
und Schlachten, die auch eine Verwendung von Bodenpli-
nen oder Gelindebauteilen einschlieBen, finden Sie im AvAr

1351f.

WEenno HEERE
AVFEINAODER TREFFEN

Wenn zwei Heere sich in einem Scharmiitzel gegentiber-
stehen, werden fiir jede der beteiligten Parteien drei Werte
bestimmt: die Truppenstirke, die Moral und die Professio-
nalitdt. Des Weiteren miissen einige Faktoren beziiglich des
Schlachtfeldes, wie das Gelinde, das Wetter, aber auch Ver-
teidigungsanlagen berticksichtigt werden. Alle diese Werte
kénnen Einfluss auf die Kriegskunst-Proben haben, die die
Feldherren der beiden Heere ablegen, um den Ausgang des
Scharmiitzels zu bestimmen.

TruPPENSTARKE

Die Truppenstirke beschreibt die Gesamtzahl der Kimpfen-
den eines Heeres, dabeli ist es zunichst unwichtig, zu wel-
chen Waffengattungen die Truppen gehéren und wie hoch
thre Moral und Professionalitit sind.

Beispiel:

Ein Heer, das aus 2 Bannern Plinklern (100 Kimpfer, leichtes
Fuflvolk), 1 Banner Pikeniere (50 Kimpfer, schweres FufSvolk)
und 1 Schwadron Kiirassiere (50 Reiter; leichte Reiterei) besteht,
hat eine Truppenstirke von 200 (100+50+50).

Die Truppenstirke der beiden Gegner wird zueinander in
Relation gesetzt, um die Vor- und Nachteile von zahlenmiBi-
ger Uber- und Unterlegenheit abzubilden. Uber- oder Unter-
zahl wird in Prozent (%) angegeben und fiir beide Kon-
fliktparteien ermittelt. Die Ausgangsbasis der Berechnung
stellen hier stets die Truppen des zahlenmiBig tiberlegenen
Heeres, und aus Griinden der Uberschaubarkeit wird Uber-
und Unterzahl stets gleichgesetzt: Eine 50%ige Unterzahl
fihrtim Sinne der Regeln also automatisch zu einer 50%igen
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DiE SCHARMUTZELREGELII
ALS ERZAHLERISCHE STUTZE

Wenn Sie einen erzihlerischen Spielstil pflegen oder sich
lieber auf die Aktionen der Helden ihrer Runde konzen-
trieren, anstatt ganze Schlachten auszuspielen, kénnen
Thnen die Scharmiitzelregeln dennoch als Hilfe dienen.
Sie konnen die hier prisentierten Regeln benutzen, um
zu ermitteln, wie eine Schlacht ausgehen wiirde, wenn
die Helden nicht eingreifen wiirden. Das Ergebnis der
Kriegskunst-Proben kann Thnen in dem Fall als Orientie-
rung dienen, welche Herausforderungen die Helden auf
dem Schlachtfeld erwarten. Entsprechend einfach (im
Falle eines klaren Sieges) oder schwierig (im Falle einer
Niederlage) wird es dann fiir die Helden, Einfluss auf
den Verlauf und den Ausgang der Schlacht zu nehmen
und einen Sieg zu erringen.

Sie kénnen die Scharmiitzelregeln auch verwenden,
um den Einfluss der Heldentaten Ihrer Spieler auf
dem Schlachtfeld zu bestimmen. Dazu kénnen Sie
ein Scharmiitzel von Anfang an in mehrere Kriegs-
kunst-Proben aufteilen und diese anhand der Erfolge
der Helden gemiB den vorgeschlagenen Modifikato-
ren in Tabelle IV erleichtern. Wenn Sie sich fir diese
Variante entscheiden, sollten die Verluste entsprechend
angepasst werden, indem die ermittelten Verluste durch
die Anzahl der Kriegskunst-Proben geteilt werden. So
erhalten Sie ein etwas feineres Ergebnis im Vergleich zu
den Standardregeln.

Uberzahl des gegnerischen Heeres. Eine grobe prozentuale
Angabe ist dazu vollkommen ausreichend (siche Tabelle IV).

Beispiel:

In einem Scharmiitzel stehen 4 Banner schweres Fufsvolk (200
Kimpfende) einer kleinen Schar von 50 Kiirassieren gegeniiber,
die von zwei Bannern Landwehr begleitet werden (insgesamt
eine Truppenstirke von 150 Kampfenden, 75% von 200). Die
Kiirassiere und Landwehrsoldaten befinden sich also in einer
25%igen Unterzahl, wihrend fiir das schwere Fufvolk eine
25%igen Uberzahl gilt.

IMoraL

Die Moral eines Heeres kénnen Sie, sofern sie nicht ohne-
hin bei den Beschreibungen der Einheiten angegeben sind,
anhand von Tabelle I bestimmen. Besteht ein Heer aus
Truppenteilen mit unterschiedlichen Moralwerten, so gilt
der durchschnittliche Moralwert, gewichtet nach Truppen-
stirke, wobei echt gerundet wird.
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Tabelle I: Die Moral

Kampfeinstellung Moral
Desinteressiert, Hoffnungslos |
Kaum motiviert 2
Zweifelnd 3
Durchschnittlich 4
Motiviert 5
Tapfer, ganz bei der Sache 6
Fanatisch, voller Tatendrang, sehr folgsam 7

Beispiel:

Ein Banner zweifelnder Soldner (Truppenstirke 50, Moral 3)
und 2 Banner motivierter Soldaten (Truppenstirke 100, Moral
5) unterstiitzen eine Schwadron tapferer Gardereiter (Truppen-
stirke 50, Moral 6). Die durchschnittliche Moral betrigt 4,75
(=(50*3+100%*5+50%6)/200), was zu 5 aufgerundet wird.

PrOFEssionaLitAT

Die Professionalitit ist ebenso wie die Moral in sieben Stufen
unterteilt, welche Sie Tabelle II entnehmen kénnen. Wenn
Sie einer Einheit eine Professionalititsstufe zuweisen wol-
len, kénnen Sie sich an den angegebenen Werten fiir tibliche
Waffen-TaW der Hauptwaffe orientieren, Bewaffnung und
Ausriistung sollten aber bei einer Einordnung ebenfalls eine
Rolle spielen. Sehr gut ausgebildete Plinkler kénnen also
durchaus dieselbe Professionalitit aufweisen wie schlechter
ausgebildete, aber besser ausgestattete Hellebardiere. Wie bei
der Moral wird bei unterschiedlichen Professionalititsstufen
innerhalb eines Heeres der echt gerundete Mittelwert ver-
wendet, wobei nach der Truppenstirke gewichtet und echt
gerundet wird.

Tabelle II: Die Professionalitﬁt

; i blicher
Professionalitit | Wert | Waffen-TaW | Beispiel

{ (Hauptwaffe) !

‘frisch ausgehobene
Unerfahren : | : 3 :

i Landwehr
Erfahren 2 5 gelibte Landwehr

T  SpieBbiirger,

Durchschnittlich @ 3 7 -

: : i Séldnerhaufen

: erfahrene Séldner
Kompetent P4 10 : .

‘ i (Waisenmacher)
Meisterlich 5 12 Balihoer Ritterbann
Brillant 6 15 Goldene Lanze
Vollendet 7 18 Panthergarde

Beispiel:

Ein Heer, bestehend aus 4 Bannern mittelreichischer Landwehr
(200 Kiimpfer, Professionalitit 2) und 1 Banner der Séldnerein-
heit Waisenmacher (50 Kimpfer, Professionalitit 4), zieht mit
einer Professionalitit von 2 ((200%2+50%4)/250 = 2,4, echt

gerundet zu 2) in ein Scharmiitzel.
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Das SCHARMUTZEL:
DVUVELL DER HEERFUHRER_

Wenn sich die Heere auf dem Schlachtfeld begegnen, legen
die jeweiligen Heerfiihrer eine Probe auf das Talent Kriegs-
kunst ab, die entsprechend der Tabelle IV modifiziert ist.
Talentspezialisierungen auf Kriegskunst (Strategie) oder
Kriegskunst (Taktik) konnen dabei angerechnet werden. Die
TaP* der Heerftihrer geben Aufschluss tiber den Ausgang des
Scharmiitzels.

Oprtionar: WarrencatffvnGen
vnb GELANIDE

Wenn Sie ein Scharmiitzel ziigig und unkompliziert
abwickeln wollen, dann kénnen Sie die Modifikatoren
fir ein Gemischtes Heer in Tabelle IV benutzen. Wenn
Sie es ein wenig komplexer mégen und der unterschied-
lichen Truppenzusammensetzung der sich bekidmp-
fenden Heere Rechnung tragen wollen, kénnen Sie auf
Tabelle V zuriickgreifen. Tabelle V beriicksichtigt die
jeweiligen Vor- und Nachteile der unterschiedlichen
Truppenarten und Waffengattungen (leichtes FuBvolk,
schwere Reiterei, Schiitzen etc.) in unterschiedlichen
Gelindetypen. Reitereinheiten kénnen ihre Stirken
beispielsweise in einer offenen Feldschlacht am bes-
ten ausspielen, wihrend sie in schwierigem oder sehr
schwierigem Geldnde nicht nur weniger Vor-, sondern
auch Nachteile mit sich bringen. Sie kénnen sich an der
in der Tabelle angegebenen vorherrschenden Waffengat-
tung orientieren oder auch die Werte fiir die einzelnen
Einheiten eines Heeres heranzichen. Bestimmen Sie
dazu den mit der jeweiligen Truppenstirke gewichte-
ten Mittelwert der beteiligten Einheiten. Wenn Sie die
Modifikatoren aus Tabelle V benutzen, kénnen Sie alle
Modifikatoren bzgl. Schiitzen, Reiterei, Gelinde und
Befestigungen in Tabelle IV ignorieren. Die Modifika-
toren fiir ein Gemischtes Heer in Tabelle V entsprechen
den allgemeinen Werten in Tabelle IV.

SpritTzEL vnD
KunbpscHarFfER

Informationen iber die Zusammensetzung und Taktiken
eines gegnerischen Heeres ermdglichen es einem Feldherren,
seine eigene Taktik entsprechend auszurichten, und erleich-
tern die Kriegskunst-Probe um 1 bis 6 Punkte. Dabei dienen
die Informationsqualitit sowie die Informationskategorien
in Tabelle III als Orientierung. Informationen dieser Art zu
erlangen, ist eine typische Aufgabe fiir Helden. Die verschie-
denen Kategorien kénnen in diesem Fall als grober MaBstab
des Erfolges fiir den Ausgang eines Szenarios dienen.
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Tabelle III: Spitzel und Kundschafter
Es gilt jeweils immer nur der hichste Modifikator, jede Kategorie beinhaltet immer alle Informationen der zuvor genannten
Kategorien.

{ Erleichterung ' Informationsqualitiit : Informationskategorien

_ Informationen iiber GréBe und Zusammensetzung des feindlichen Heeres; Informationen iiber das

! ggrobe Vorhandensein von Verteidigungsanlagen

; genaue -

2 ‘ grobe " Informationen iiber den Aufbau von Verteidigungsanlagen;

3 %genaue Informationen iliber GréBe und Zusammensetzung des feindlichen Heeres :

3 igrobe Informationen iiber Aufstellung und Taktik des feindlichen Heeres; Informationen iiber Aufbau und

: Schwachstellen von Verteidigungsanlagen

: - genaue -

4 grobe = :

5 Informationen iber Aufstellung und Taktik des feindlichen Heeres; Informationen tber Aufbau und ;
genaue Schwachstellen von Verteidigungsanlagen :

5 %grobe Informationen Uiber Befehls- und Informationsketten des feindlichen Heeres

genaue -

6 - grobe - :

: i Informationen liber GroBe, Zusammenstellung, Aufstellung, Taktiken und Befehls- und Informations-§
égenaue ‘ketten des feindlichen Heeres sowie die Maglichkeit, diese gezielt zu stéren; Informationen i]ber§

¢ Aufbau und Schwachstellen von Verteidigungsanlagen sowie die Méglichkeit zu gezielter Sabotage und
Zugang zu Fluchttunneln und/oder Geheimgangen :

BerFesTictTE STELLUDNGEDN Offenes Gelinde O

Wald +1
Palisaden, Mauern, Burggriben und Festungstiirme kénnen schwieriges Gelinde (Hiigel, Auen) +2
einen entscheidenden Einfluss auf den Ausgang eines Schar- sehr Schwieriges Gelinde (Sumpf, 3
miitzels haben. Befestigte Stellungen werden grob in die drei Gebirge)
Kategorien leicht, mittel und stark unterteilt und modifizieren stadtische Umgebung =l
die Kriegskunst-Proben fiir Angreifer und Verteidiger gemif3 leicht befestigte Stellung (Verteidiger) -3
Tabelle IV (bzw. Tabelle V, wenn die Optionalregeln zu unter- mittel befestigte Stellung (Verteidiger) -5
schiedlichen Waffengattungen zur Anwendung kommen): stark befestigte Stellung (Verteidiger) -7
@ Jeicht: Wehrturm, Siedlung mit Palisade oder Mauer, Iei.cht befesti.gte Stellung (Angrei.fer) 3
Kleine Fluchtburg, ]agd-/Lustschloss mittel befesf:lgte Stellung (Angrélfer) +5

stark befestigte Stellung (Angreifer) +7

< mittel: Siedlung oder Stadt mit befestigter Mauer, Festung

< stark: Befestigte Stadtmauern mit mehreren Tiirmen und B hlar 2 s e Gl Far

Griben, Trutz- oder Hohenburg mit dem haheren Wert) -2
Differenz Professionalitat / Punkt (nur

Tabelle IV: Modifikatoren der Kriegskunst-Proben der die Partei mit dem hdheren Wert) -3

Heerfiihrer SF Gelindekunde -3
Umstand Modifikator SF Ortskenntnis -3
Uberzahl (75%+) -2 schlechtes Wetter +3
Uberzahl (66%) -9 sehr schlechtes Wetter +5 i
Uberzahl (50%) -7 ) . —TaP*/3 einer vorbereitenden :
Uberzahl (33%) -3 Hinterhalt / Uberraschung Kriegskunstprobe 3
Uberzahl (25%) 0 . Spitzel und Kundschafter —1 bis 6 :
Uberzahl (10%) +3 —Ressourcenstufe x2 (Einsatz |

Belagerungsgerat

Gleiche HeeresgroBe +5 : nach MaBgabe des Spielleiters)
Unterzahl (10%) +7 magische Unterstiitzung —Ressourcenstufe x2 :
Unterzahl (25%) +9 karmale Unterstiitzung —Ressourcenstufe x2 :
Unterzahl (33%) +10 L —Ressourcenstufe x2 (Einsatz :
d besondere Einheiten T :
Unterzahl (50%) +12 nach MaBgabe des Spielleiters) :
% + +6 bis 6 (nach MaBgabe
Unterzahl (66%) 15 g besondere Heldentaten is (r.1ac . aBgabe
Unterzahl (75%+) +18 des Spielleiters)
Gegner hat eine deutliche Ubermacht Wenn die prozentuale Uber- oder Unterlegenheit in der Trup-
an Schiitzen +3 penstirke von den Progentschritten in Tabelle IV abweichen
Gegner hat eine deutliche Ubermacht 3 i sollte, dann orientieren Sie sich an den angegebenen Werten. Der
an Reiterei ¢ Spielleiter hat dabei das letzte Wort.
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Tabelle V: Waffengattungen, Gelinde und Verteidigungsanlagen

.. sehr
schwieriges schwieriges

Vorherrschende | offenes Wald Geldande Gelﬁndge

Waffengattung : Gelinde (Hiigel, (Sumpf

Auen) i P

Gebirge)
Gemischtes Heer -1 +1 +2 +3
Leichtes FuBvolk 0 0 +1 +3
Schweres FuBvolk -3 +1 +3 +5
Schiitzen -5 +3 -3 -2
Leichte Reiterei -5 +1 +2 +5
Schwere Reiterei -7 +3 +5 +7
Sappeure 0 -2 —I -2

Oprtionacr:

IDNIEERERE BEFEHLSHABER_

Wenn in einem Heer mehrere Heerfiihrer zusammenar-
beiten und sich gegenseitig beraten, kommen die Regeln
zu Kooperation (WdS 15) zum Einsatz, wobei ein Heer-
fithrer als Oberbefehlshaber agiert. Das ist vor allem bei
Heldengruppen, die gemeinsam ein Heer befehligen,
aber auch bei groferen Heerhaufen mit einem ganzen
militdrischen Stab der Fall. Da wihrend einer Schlacht
Absprachen und Kommunikation nur eingeschrinkt
mdglich sind und Fehlentscheidungen sehr schnell fatale
Auswirkungen haben kénnen, kommen zusitzlich noch
einige besondere Zusatzregeln zum Einsatz:

@ Alle Kriegskunst-Proben sind um die dreifache
Anzahl der Unterbefehlshaber erschwert und es kénnen
maximal zwei weitere Personen dem Oberbefehlshaber
zuarbeiten.

@ Misslungene Kriegskunst-Proben der Unterstiit-
zer fiihren zu einem Abzug von 1W6 Punkten bei den
Gesamt-TaP¥, ein Pazzer fihrt zu einem Abzug von 7
Punkten.

MM AaGISCHE UniD
KARIMALE HILFE

Die Kriegskunst-Proben im Rahmen der hier prisentierten
Kurzregeln stehen stellvertretend fiir eine ganze Reihe auf-
einander aufbauender Proben aller Art, die anfallen wiir-
den, wenn ein Scharmiitzel mit den normalen Talent- und
Kampfregeln von Das Schwarze Auge abgewickelt werden
wiirde. Die Kriegskunst-Proben koénnen daher nicht von
kurzzeitigen Bonuspunkten aus einem Talentschub, Zauber
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Gelandetyp / Verteidigungsanlagen

stddtische befestigte Stellung befestigte Stellung

Umgebung (Verteidiger) (Angreifer)
leicht | mittel stark leicht | mittel stark

-1 -3 -5 -7 +3 +5 +7

2 -3 -5 -7 +3 +5 +7

-3 =3 -5 7 +2 +4 +6

0 —4 —4 —4 +3 +4 +5

+3 0 0 0 +5 +7 +9

+5 0 0 0 +5 +7 +9

-5 -5 -7 -9 +2 +3 +4

(wie z.B. ATTRIBUTO), Mirakel oder einem Meisterhand-
werk (welches fiir das Wissenstalent Kriegskunst in der Regel
nicht erlaubt ist) profitieren.

Magier und Geweihte kénnen durch ihre besonderen Fihig-
keiten dennoch einen entscheidenden Einfluss auf den
Ausgang einer Schlacht haben. Im Verbund eines grofBeren
Heeres kénnen Sie die entsprechende Ressourcenstufe als
Erleichterung auf die Kriegskunst-Probe anrechnen (siehe
Tabelle IV).

Des Weiteren kann ein SEGEN DES HEILIGEN HLUTHAR (WG
262, LL 281) den Moralwert des gesegneten Heeres um 1
Punkt, auch iiber das eigentliche Maximum von 7, anheben.
Eine SEGNUNG DER ScHLACHT (WG 262, LL 284) senkt die
Verluste auf beiden Seiten um 1/3. Bei den speziellen Auswir-
kungen von weiteren Liturgien hat der Spielleiter das letzte
Wort.

BEsonpeERE EinHEITED

Kriegsmaschinen, Golems und Didmonen, aber auch ein-
zelne Helden oder Tiere im Rudel sind im Rahmen von
Optionalregeln mit einem starken Abstraktionsgrad nur
schwer zu integrieren. Die folgenden Richtlinien stellen des-
halb lediglich eine Orientierung dar, anhand derer Sie indi-
viduell entscheiden kénnen:

@ Kriegsmaschinen wie Belagerungsgerite erleichtern die
Kriegskunst-Probe um ihre doppelte Ressourcenstufe, sofern
sie sinnvoll eingesetzt werden kénnen, darunter kénnen
auch Equitanier fallen (siche Tabelle IV).

@ Golems und Dimonen kénnen sowohl als magische
Unterstiitzung (Ressourcenstufe x2 als Erleichterung auf die
Kriegskunst-Probe, siche Tabelle IV) wie auch als separate
Einheiten gewertet werden. Letzteres insbesondere, wenn sie
in groBer Anzahl an einer Schlacht teilnehmen. Die GroBe
einer Einheit muss dabei ausdriicklich nicht unbedingt einer
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gleichen Anzahl Soldaten in eciner Einheit entsprechen.
Gerade Didmonen mit ihrer eingeschrinkten Verletzbarkeit
durch profane Waffen sollten schon in niedriger Anzahl als
komplettes Banner gelten. Als groben Richtwert schlagen wir
eine Umrechnung von 1:10 vor.

2 Die Beteiligung von Helden in einer Schlacht sollte in
entsprechenden Einzelszenen gewiirdigt und nicht zu Zih-
lern in einem Heer degradiert werden. Wenn Sie Heldenakti-
onen in einem groferen Heeresverband dennoch integrieren
wollen, so eignen sie sich wohl am besten als Heerfiihrer,
Anfiihrer oder zumindest Vorbilder in der Schlachtordnung.
Als grobe Orientierung konnen Sie die Moral oder die Pro-
fessionalitit einer Einheit, mit der ein Held in die Schlacht
zieht, pro 5.000 AP um jeweils 1 Punkt bis zu einem Maxi-
mum von 7 anheben.

< Tiere im Rudel, insbesondere wenn sie magisch beherrscht
werden, kénnen entsprechend ihrer Grofie und Anzahl eine
eigene Einheit bilden. Die Moral entspricht dabei ihrer
L.O/3, die Professionalitit einem Drittel des GW.

OrtionaL:

BeEsonpeRE HELDEnTaTED
Wenn Sie die hier prisentierten Scharmiitzelregeln als
erzihlerische Stiitze benutzen wollen, um eine Schlacht
auszuspielen, bei der Sie immer wieder einzelne Szenen
Threr Helden anspielen, dann kénnen Sie auf die auf
Seite 118 genannte Moglichkeit zuriickgreifen und ein
Scharmiitzel mit mehr als nur einer Probe auf das Talent
Kriegskunst abhandeln. Entscheidende Szenen, in denen
die Helden die Protagonisten stellen, kénnen dann als
Wendepunkte einer Schlacht angesehen werden, die
jeweils eine weitere Probe erforderlich machen. Diese
Proben kénnen Sie dann anhand des Erfolgs oder auch
Misserfolgs der Helden weiter modifizieren. Beispiele
fiir derartige Szenen sind:
@ die Eroberung eines wichtigen Banners des Feindes
oder der Verlust eines eigenen
@ das Halten einer Stellung gegen eine schier uniiber-
windbare Ubermacht oder deren Verlust
@ der Sieg tber einen wichtigen Anfiihrer des feindli-
chen Heeres oder eine Niederlage gegen ihn
@ die Zerstorung eines wichtigen Artefaktes oder das
Storen eines magischen Rituals oder ein Misserfolg dabei

AVUSGATIG EIilIES
SCHARMUTZELS

Das Ergebnis der Kriegskunst-Proben beider Feldherren dient
zur Ermittlung des Ausgangs des Scharmiitzels. Eine gelun-
gene Probe bedeutet aber nicht automatisch, dass das Schar-
miitzel gewonnen wurde, denn die Probe des Gegners kann
ebenso gegliickt sein. Um den Ausgang ecines Scharmiit-
zels zu bestimmen, werden die Verluste auf beiden Seiten
ermittelt. Dazu werden jeweils die TaP* des gegnerischen
Feldherren von den eigenen TaP* in der Kriegskunst-Probe
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abgezogen. Der resultiecrende Wert wird mit den Angaben
in Tabelle VI verglichen, die die prozentualen Verluste des
jeweils eigenen Heeres auflistet. Um die Verluste in Trup-
penstirke umzurechnen, wird immer echt gerundet.

Tabelle VI: Prozentuale Verluste der Truppenstirke
Eigene TaP*-TaP* des © ab | bis | bis | bis !
o

Gegners =13 -12
Verluste auf der eigenen : :
Seite

Eigene TaP*-TaP* des
Gegners

L 94% | 87% | T6% 61%  46%

M+ T+ 15+

Verluste auf der eigenen
Seite

0% 2% 13% 7%

Beispiel:

Feldherr A erzielt mit seinem Heer (Truppenstirke 200 Mann) 7
TaP* bei seiner Kriegskunst-Probe. Feldherr B hingegen kommi
mit seinem Heer (Truppenstirke 300 Mann) auf 10 TaP*. Fiir
das Heer von Feldherrn A fallen Verluste von 61% an (7TaP* -
10TaP* = -3). Die Truppenstirke seines Heeres sinkt somit um
61% oder 122 Mann auf 78 einsatzbereite Soldaten. Das Heer
von Feldherrn B erleidet Verluste in Hohe von 32% (10TaP*—
7TaP* = 3). Die Truppenstirke seines Heeres sinkt somit um
32% oder 94 Mann auf 206 einsatzbereite Soldaten.

Die Verluste sind dabei nicht gleichbedeutend mit Gefalle-
nen, also Toten, sondern stellen allgemein alle Ausfille in der
Truppenstirke dar. Diese Verluste stehen fiir den Fortgang
des Scharmiitzels nicht weiter zur Verfiigung. Ein Drittel
der Verluste (echt gerundet) beziffert die Zahl der tatsichlich
Gefallenen, der schwer Verwundeten, die das Schlachtfeld
nicht mehr verlassen werden, und Deserteure. Fiir zukiinf-
tige Scharmiitzel muss die Truppenstirke also permanent
um ein Drittel der Verluste korrigiert werden. Die restlichen
Verluste kénnen bis zum nichsten Scharmiitzel zu einem
Teil wieder ausgeglichen werden, sieche unten (Heilung der
Verwundeten).

Die Verluste werden gleichmiBig auf die beteiligten Einhei-
ten verteilt, der Spielleiter hat dabei jedoch das letzte Wort.
Wenn der Verlauf einer Schlacht hohere Verluste bei der Rei-
terei und beim FuBvolk als bei den Schiitzen oder Sappeuren
realistisch erscheinen lisst (was normalerweise der Fall sein
sollte), dann legen wir diese Entscheidung vertrauensvoll in
Thre Hinde.

Die Hohe der Verluste auf beiden Seiten kann neben der
Reduktion der Truppenstirke auch noch weitere Auswir-
kungen auf die Kampfkraft eines Heeres haben. Nach der
Anrechnung der Verluste auf die Truppenstirke wird die
Moral aller am Scharmiitzel beteiligten Einheiten um die
prozentualen Verluste der eignen Seite geteilt durch 30
gesenkt, wobei echt gerundet wird. Sollte die Moral einer
Einheit dabei auf 0 sinken, so wird sie in diesem Scharmiitzel
an keinen weiteren Kimpfen mehr teilnehmen.

Moralverlust = prozentuale Verluste der eigene Seite /30
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Damonen, GoLEmS vnDb VERLUSTE

Wenn Sie die Scharmiitzelregeln mit Einheiten aus
Dimonen, Golems usw. benutzen wollen, dann kommt
bei der Bestimmung der Verluste eine Sonderregel zur
Anwendung. Dimonen und Golems fithren die Befehle
ihrer Beschworer in der Regel bis zu ihrer Vernichtung
aus. Sie desertieren nicht und es spielt fir sie keine Rolle,
wie schwer sie verletzt oder bereits zerstort sind. Die all-
gemeinen Ausfille, also die prozentualen Verluste, wie
sie anhand von Tabelle VI bestimmt werden, werden
deshalb geviertelt, dies stellt die Zahl der tatsichlich zer-
storten Wesen dar. Andere Verluste werden ignoriert.

Wenn die Neuberechnung der Truppenstirke und der Moral
abgeschlossen ist, kdnnen sich die Heerfiihrer entscheiden,
ob sie sich zuriickziechen und dem gegnerischen Heer das
Feld tiberlassen oder den Kampf mit den verbliebenen Ein-
heiten fortfithren wollen. Bedenken Sie, dass sich bei einer
ungleichmiBigen Verteilung der Verluste auf verschiedene
Einheiten auch die Moral sowie die Professionalitit des
gesamten Heeres verdndern kénnen. Wenn das Scharmiitzel
fortgesetzt wird, kénnen Sie anhand der aktualisierten Werte
in Truppenstirke, Moral und Professionalitit die Modifi-
katoren fiir die nichste Kriegskunst-Probe der Heerfithrer
bestimmen und das Scharmiitzel fortsetzen.

Die einzelnen Schritte fiir die Durchfithrung eines Schar-
miitzels in der Ubersicht:

< 1. Bestimmung von Truppenstirke, Moral und Professi-
onalitit der beteiligten Heere

< 2. Bestimmung der Modifikatoren der Kriegskunst-Pro-
ben der beteiligten Heerfithrer anhand von Tabelle IV (und V)
< 3. Ablegen der Kriegskunst-Proben der beiden Heerfiihrer
< 4. Feststellen der Verluste auf beiden Seiten anhand der
TaP* der Kriegskunst-Proben

2 5. Anrechnen der Verluste und Neuberechnung von
Truppenstirke, Moral und Professionalitit

@ 6. Wenn beide Heerfiihrer das Scharmiitzel fortsetzen
wollen, beginnen Sie wieder bei 1.

DAVER EinES SCHARMUTZELS

Der Abstraktionsgrad der Regeln lisst eine Festlegung der
Dauer einer bewaffneten Auseinandersetzung zweier Heer-
haufen nicht zu. Ein kleines Scharmiitzel mit einem eindeu-
tigen Ausgang kann schon nach wenigen Wimpernschligen
vorbei sein, wihrend eine Begegnung zwischen brillan-
ten Heerfiihrern oder eine Belagerung auch mehrere Tage
dauern kann. Eine Kriegskunst-Probe kann dem Zeitraum
entsprechen, der mit der Aufstellung der Heere auf dem
Schlachtfeld beginnt und mit der Niederlage einer der Par-
teien endet. Sie kann aber ebenso gut einen Zeitraum darstel-
len, der lediglich einem Teil einer Schlacht entspricht, wenn
eine der beiden Seiten sich aus taktischen Griinden zurtick-
zieht um seine Krifte neu zu formieren und zu einem Kon-

ANMHATGE

ter auszuholen. Letzteres wiirde sich gut tiber eine zweite
Kriegskunst-Probe der Heerfithrer nach der Ermittlung der
vorldufigen Verluste abbilden lassen, wenn beide sich zu
einer Fortfithrung des Scharmiitzels entscheiden.

Sollte sich an der Aufstellung der Heere etwas Grundlegendes
indern, wenn z.B. Verstirkung fiir einen der beteiligten Feld-
herren das Schlachtfeld erreicht, sollte anhand der bisherigen
Proben ein Zwischenstand ermittelt werden und nach Neu-
berechnung von Truppenstirke, Moral und Professionalitit
eine weitere Kriegskunst-Probe erfolgen, um den Fortgang der
Auseinandersetzung abzubilden. Letztendlich sollten Sie in
so einem Fall mit gesundem Menschenverstand und gemif
der Gepflogenheiten ihrer Spielrunde entscheiden.

HEeiLvnG pER VERWUNDETED

Wenn ein Heer Verluste hinnehmen musste, so bleiben Trup-
penstirke und Moral nicht permanent auf dem gesenkten
Wert. Alle 3 Tage genesen 5% der Verwundeten (echt gerun-
det) von ihren Verletzungen und sind danach wieder einsatz-
bereit. Wenn Sie der Ansicht sind, dass eine groflere Anzahl
Heilkundiger, magisch begabter Heiler oder Geweihter der
Peraine und der Tsa mit dem Heer reisen, dann kénnen Sie
den Wert auf bis zu 15% erhéhen. Wenn es um die Wieder-
herstellung der Sollstirke verschiedener Einheiten geht, ob
z.B. die schwere Reiterei schneller wieder auf Sollstirke ist
oder das leichte FuBvolk, hat der Spielleiter das letzte Wort.
Ein eventueller Moralverlust regeneriert sich alle 3 Tage um
einen Punkt. Der Sieger eines Scharmiitzels erhilt sofort
einen Punkt Moral zurtick, jedoch nicht iiber den urspriing-
lichen Wert seiner Einheiten hinaus.

Beispiel:

Auf dem Zug der Herzoge nach Mendena kommt es zu einem
Scharmiitzel zwischen einem kleinen Aufgebot der Kaiserlichen
und den Truppen von Haffax. Auf der Seite der Kaiserlichen steht
ein Held (TaW Kriegskunst 13, Gelindekunde) als Heerfiih-
rer von 3 Bannern leichtem Fufsvolk (150 Mann, Moral 4, Pro-
fessionalitit 3) bereit. Die 4 Banner der Fiirstkomturei werden
von einem Offizier der Karmothgarde gefiihrt (Kriegskunst 7,
200 Mann, Moral 5, Professionalitit 4). Die Kaiserlichen haben
das unbefestigte feindliche Lager ausgespiht und greifen iiberra-
schend an. Nachdem Truppenstirke, Moral und Professionalitiit
feststehen, wird nun die zahlenmafige Uber- und Unterlegenheit
ermittelt. Die 200 Mann der Karmothgarde dienen hier als zah-
lenmdfig iiberlegene Partei als Berechnungsgrundlage (100%),
die Truppenstirke der Kaiserlichen betrigt 3/4 davon, also sind
sie in einer 25%igen Unterzahl, wihrend die Karmothgardisten
sich in einer 25%igen Uberzahl befinden.

Das Scharmiitzel findet im Tobrischen Hiigelland (schwieri-
ges Gelinde, Probe +2) statt. Die Modifikatoren der Kriegs-
kunst-Proben der beiden Heerfiihrer werden nun anhand von
Tabelle IV ermattels:
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Fiir die Kaiserlichen gilt:

+9 (Unterzahl 25%)

+2 Schwieriges Gelinde

—3 SF Gelindekunde

-3 Uberf‘aschungsangf‘zjf (9 TaP* bei einer vorbereitenden
Kriegskunst-Probe)

—2 Die Kaiserlichen verfiigen iiber genaue Informationen
tiber Grofie und Aufstellung des gegnerischen Heeres.

=+3

Fiir die Karmothgarde gilt:

+0 (Uberzahl 25%)

+2 Schwieriges Gelinde

—2 hohere Moral (1 Punkt)

—3 héhere Professionalitit (1 Punkt)

=3

Das Scharmiitzel beginnt und beide Heerfiihrer wiirfeln ihre
Kriegskunst-Proben. Der Anfiihrer der Kaiserlichen kommt

trotzg der Probe +3 auf 8 TaP*. Der Offizier der Karmothgarde
hat weniger Gliick kommt mit der Erleichterung von —3 nur
auf 5 TaP*. Als Nichstes werden anhand der TaP* der Kriegs-
kunst-Proben die Verluste auf beiden Seiten ermittelt. Fiir die
Kaiserlichen gilt 8 TaP*—5 TaP* =3, was Verlusten von 32% oder
48 Mann (32% von 150 Mann) entspricht, wovon allerdings nur
16 wirklich gefallen oder desertiert sind. Der Rest wurde ledig-
lich verwundet und wird schon wieder auf die Beine kommen.
Fiir die Karmothgarde geht der Ubermschungmngmff weniger
glimpflich aus: fiir die Soldaten von Haffax gilt 5 TaP*—8 TaP*
= 3, was Verlusten von 61% oder 122 Mann (61% von 200
Mann) entspricht, unter denen 41 Tote und Deserteure sind.
Die Verluste auf beiden Seiten wiirden zu einem Moralverlust
von 1 Punkt aufseiten der Kaiserlichen und 2 Punkten aufsei-
ten der Karmothgarde fiihren. Anhand der Verluste kénnen nun
die neuen Werte fiir Truppenstirke und Moral berechnet werden
(102 Kimpfer bei den Kaiserlichen mit einer Moral und Profes-
sionalitit von 3; 88 Kampfer der Karmothgarde mit einer Moral
von 3 und einer Professionalitit von 4). Sollte das Scharmiitzel
fortgesetzt werden, wiren nun die Kaiserlichen in der Uberzahl.

EinHEIiTEDLISTE

Nachfolgend finden Sie die bekanntesten und wichtigs-
ten Einheiten dieses Bandes mit ihrem anfinglichen
Moralwert sowie ihrer Professionalitit aufgelistet. Fiir
weitere Einheiten kénnen Sie sich an folgenden Richtli-
nien orientieren:

2 Unausgebildete Waffentreue, die sich aus Gemeinen
rekrutieren, steigen nur in Ausnahmefillen tiber die
Erfahrungsklasse erfahren (Professionalitit 2) und eine
motivierte Kampfeinstellung (Moral 5) hinaus.

@ Soldner sind keinerlei Beschrinkungen unterworfen —
und mitunter meisterliche Blender, was ihre tatsichliche
Erfahrung angeht.

< Ausgebildete Soldaten und Waffenknechte bringen
mindestens eine durchschnittliche Kampfkraft (Professio-
nalitiit 3) mit.

< Erfahrenes Kriegsvolk, Ritter und bekannte Einheiten
sind mindestens durchschnittlich und in der Regel sogar
kompetent (Professionalitit 3 bis 4).
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Name der Waffen-
) i Moral Professionalitit :
Einheit gattung :
Balihoer Ritterbann SR 7 5
Garether Maulwiiffe | SAP 6 5
Greifengarde LF/SF 6 5
Karmothgarde LF 5 4
Mittelreichische :
LF 4 2
Landwehr
Lowengarde SF 7 6
H 3 (5in einem
Ma’hay’tam Knechte LF 7 .
H Reticulum)
Panzerschreiter 4 (7 in einem
SF 7
Golems Reticulum)
Reiterregiment
LR 5 4
Mendena
Rote Legion CLF 4 3
. 3 (5 in einem
Schildtrager Golems LF 7
: Reticulum)
Schwarze Reiter SR 5 6
Tobrische Axte OSF 7 5
Waisenmacher . LF/SF 5 4
Waldldwen CLFSE .5 6
Zantim CLF 7 6
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DiE RoOommiLYSER FinTe

STrRatEGiSCHES BoLtanspPieL

Der Marsch auf Rommilys dient einzig und allein dem Ziel,
das Augenmerk der im Reich verbliebenen Heerhaufen auf
sich zu ziehen, damit der Fiirstkomtur unbemerkt bis nach
Gareth vordringen kann. Die Belagerung der Stadt soll die
hinzustoBenden Kriifte des Reiches, insbesondere aus der
Rommilyser Mark und Garetien, binden, damit das zentrale
Mittelreich entbloBt liegt.

DiE BELAGERVIIG
von RommiLys

Den Verlauf der Belagerung wollen wir an dieser Stelle nur
grob skizzieren. Wenn Sie andere Ideen haben, scheuen Sie
sich nicht, diese — anstatt der hier vorgestellten — am Spiel-
tisch umzusetzen und unsere Vorschlige lediglich als Anre-
gungen zu benutzen.

DER VERLAVF DER BELAGERVIIG

2 Die Truppen der Fiirstkomturei marschieren von Siiden
her, am Westufer des Darpats, auf die Stadt zu. Erste Mel-
dungen tiber die Anlandung der Truppen am Nordufer der
Natter erreichen die Stadt jedoch so rechtzeitig, dass die
Stadtviertel auBerhalb der Stadtmauern fast vollstindig eva-
kuiert werden kénnen.

@ Die Rommilyser erinnern sich noch gut an die Belagerung
im Winter 1028 BF wihrend des Jahrs des Feuers. Inzwischen
hat man zu neuem Mut gefunden und Geweihte predigen
auf allen groBen StraBlen, aber Ausbriiche von Panik kénnen
nicht vollstindig verhindert werden. Ein eilig organisierter
kleiner Fliichtlingsstrom von 250 Personen macht sich auf
den Weg nach Zwerch.

@ Obristin Graustein ldsst die Truppen der Fiirstkomurei
zwel Hauptlager beiderseits der Reichsstrale aufschlagen.
Zwei kleinere Lager werden im Nordwesten der Stadt und
am Ostufer des Darpats eingerichtet. Sogleich nach dem Auf-
marsch der Truppen und dem Errichten der Lager, beginnen
die Soldaten mit dem Bau von Schanzwillen auf beiden Sei-
ten der Lager. Sie sollen Schutz vor Angriffen der erwarteten
Truppen des Reiches von aufBerhalb der Stadt dienen, aber
auch Ausfille aus der Stadt verhindern.

< Bereits am ersten Tag der Belagerung werden die Stadt-
viertel auBerhalb der Stadtmauer von einem Banner der
Roten Legion gepliindert, die Angreifer stolen auf keinen
nennswerten Widerstand. Einige Geweihte der Rahja wollen
den Tempel auBerhalb der Stadtmauern nicht aufgeben und
werden als Geiseln genommen. Obristin Gritta lisst einige
Brinde legen.

@ Im Umland der Stadt werden einige Weiler gepliindert
und in Brand gesteckt. Die Rauchsiulen sind auch in Rom-
milys sichtbar und verfehlen ihre Wirkung nicht.

< Am Morgen des zweiten Tages reitet ein Bote der Fiirst-
komturei unter dem Schutz der Regenbogenflagge zum Kaier-
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Rauls-Tor und iiberbringt das Ultimatum des Fiirstkomturs:
bis zum Sonnenuntergang desselben Tages wird die Kapitu-
lation der Stadt Rommilys erwartet. Mit diesem Manéver will
Gritta Graustein Zeit gewinnen, um nicht unnétig Truppen
zu opfern.

@ Nach einer Sitzung des Rates, in der wie erwartet gegen
eine Kapitulation entschieden wird, beginnen die Verteidi-
ger mit einem Artelleriebeschuss von den Stadtmauern. Die
Belagerer erwidern den Beschuss mit ihren Equitanier-Go-
lems. Hauptziele der Belagerer sind dabei das Kaiser-Rauls-
Tor und der Friedenskaiser-Yulag-Tempel, ausserdem schleu-
dern die Golems einige Tier- und Menschenkadaver in die
Stadt, um die Verteidiger zu demoralisieren. Ein unsichtba-
rer Shruuf und einige Karakil-Reiter, bewaffnet mit Hylailer
Feuer, werden ausgeschickt, um die Geschiitze der Verteidi-
ger auszuschalten.

@ Wenn die Geschiitze der Verteidiger weitestgehend aus-
geschaltet wurden, beginnt Gritta mit einem ersten direkten
Sturm auf die Stadt. Dabei wird das Kaiser-Rauls-Tor von je
zwei Bannern Roter Legion und Landwehr bestiirmt, wihrend
zwei Ma’hay’tam-Knechte, die Archenpuppen, die Humme-
rierlarven und die Flussspinnen den Flusshafen angreifen.
Dieser Angriff dient lediglich dazu, die Verteidigung der Stadt
zu priifen und wird bereits nach kurzer Zeit abgebrochen.

< Am Abend des zweiten oder im Morgengrauen des drit-
ten Tages beginnen Gritta Graustein und Admiral Dorkstein
eine ernsthafte Offensive. Sowohl die (zweigeteilte) Borans-
dorn wie auch die Krakons Sog (eine kleine, 12 Schritt lange,
und halb wahnsinnige Arche der 5. Generation aus der
Lebenden Werft) werden dabei eingesetzt um die Mauern zu
bestiirmen. Vier Banner Rote Legion und drei Banner Land-
wehr unterstiitzen den Angriff. Equitanier-Golems, Karakil-
reiter und die Ddmonen konzentrieren ihre Angriffe auf den
Friedenskaisertempel und das Informationsinstitut. Letzte-
res weil} sich den Dimonen jedoch gut zur Wehr zu setzen.
Einigen Bannstrahlern (oder Thren Helden) gelingt es viel-
leicht unter hohen Verlusten, den Schruuf zu vernichten.

4 In der folgenden Nacht zieht sich Admiralkomtur Dork-
stein mit seinen Seesdldnern zuriick.

4 Bis zum funften Tag prigen weitere, kleinere Angriffe
auf die Stadtmauern und wenige Ausfille der Verteidiger die
Belagerung. Letztere werden durch Equitanier-Golems und
einigen KULMINATIO KUGELBLITZEN (in der Variante
Wolke von A'Tall) aufgehalten und zuriickgeschlagen.

@ Die Angriffe werden vorerst beendet, als die Meldung von
nahenden kaiserlichen Truppen aus der Mark und Garetien
die Obristin erreicht.

@ Der folgende Tag beginnt mit einem Angriff des Ent-
satzheeres auf die der Stadt abgewandten Seite der beiden
Hauptlager der Belagerer. Der Einsatz von Ddmonenarchen,
Zantim und Golems sowie effektiv eingesetzter Kampfma-
gie (wie z.B. der KULMNATIO Variante Springender Blitz
schligt das Entsatzheer schnell und heftig zuriick. Nach
dem Scharmiitzel sammeln die Kaiserlichen und die Belage-
rer erstmal ihre Kriifte. Die Rommilyser beratschlagen iiber
einen erneuten Ausfall, entscheiden sich aber zu einem koor-
dinierten Angriff mit dem Entsatzheer.

4 In den folgenden beiden Tagen erhilt Gritta Graustein
die Scharade der Belagerung weiterhin aufrecht, sieht aber
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von weiteren Angriffen auf die Stadt ab. Stattdessen lisst sie
ihre Truppen die Lager weiter befestigen. Sie erwartet koor-
dinierte Angriffe von beiden Seiten und ist darauf bestens
vorbereitet.

@ Die simultanen Angriffe des Entsatzheeres und der Ver-
teidiger der Stadt (eventuell kénnen Thre Helden bei der
Nachrichteniibermittlung helfen oder sie erst erméglichen)
scheint das Schlachtengliick fiir die Kaiserlichen zurtickzu-
gewinnen. Der Angriff erfihrt zunichst zwar heftige Gegen-
wehr, aber dann lisst Gritta ihr Heer zersplittern. Zwischen
den Fronten der Angreifer zieht sie ihre menschlichen
Truppen aus dem Zangenagriff zuriick, die sich darauthin
verstreuen sollen, um einen Angriff gegen eine geschlosene
Front unméglich zu machen. Im voreiligen Siegestaumel
wollen die Kaiserlichen zunichst nachsetzen, vermuten
aber, berechtigterweise, eine Falle und begniigen sich mit der
Zerschlagung der Belagerung. Zwar werden noch zahlreiche
Séldner, Legionire und Landwehrsoldaten der Fiirstkomtu-
rei gestellt, das Gros entkommt aber tatsichlich und bekommt
von Gritta das, was viele von ihnen Begehren: Pliindergut.
Sie ziehen zerplittert ins zentrale Reich und Pliindern und
Brandschatzen. Gritta selbst setzt sich mit einem Banenr der
Roten Legion nach Transysilien ab.

Eim Hinweis ZUR VERWENDVIG
DER SCHARMUTZEL-REGELNI

Wenn Sie die Belagerung von Rommilys mit den Schar-
miitzelregeln ausspielen wollen, empfehlen wir Thnen
die folgenden Richtlinien zu befolgen:

4 Als Anfiihrer der Truppen der Fiirstkomturei kénnen
Sie Gritta Graustein verwenden, fiir die Kaiserlichen
kénnen Sie auf Gilborn Hal von Bregelsaum, die Stadt-
vogtin und Hauptmann von Sturmfels oder Ihre Helden
zuriickgreifen, sofern es IThnen angemesen erscheint.

@ Die Lager der Truppen der Fiirstkomturei zihlen
ab dem zweiten Tag der Belagerung als leicht befestigte
Stellung.

@ Die Demoralisierungen der Rommilyser durch den
Beschuss mit Kadavern und die Brinde im Umland und
auBerhalb der Stadtmauern kénnen Sie als Hinterhalt
der Angreifer mit einer Erleichterung von 2-3 Punkten
auf die Kriegskunst-Probe berechnen.

@ Nach dem ersten Sturm auf die Mauern, kennt Gritta
die Verteidigunsstrategie der Rommilyser, dies kénnen
Sie mit einer Erleichterung in Hohe von 2 Punkten auf-
grund von Informationen iiber Grofe und Zusammen-
setzung des feindlichen Heeres und iiber den Aufbau
von Verteidigungsanlagen berechnen.

@ Der Abzug von Admiralkomtur Dorkstein macht
eine Neuberechnung der Truppenstirke und der ande-
ren Werte notwendig.

@ Den koordinierten Angriff der Verteidiger und der
Entsatzheeres kénnen Sie als zwei separate Scharmiitzel
an den beiden Fronten des Lagers der Belagerer abhan-
deln. Die Kidmpfe sollte mit einem Riickzug der Trup-
pen der Fiirstkomturei enden.

DER SCHATTEmMMARSCHALL



Aufregcnde Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fanta-

sy-Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener Zivilisationen, 16sen

Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen

Sie Spionage-Auftrige im Land der

bosen Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: méchtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit IThren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist gefragt,
Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges.

DiE VERLORENENO LATIDE

Repaktion: MicHAEL [MIasBERG, Katia REimwaLD
vnb DanieL Simonm RicHTER

Mendena ist gefallen, Tobrien gehért wieder dem Reich. Doch um

welchen Preis wurde dieser Sieg errungen? Noch in der Stunde von

Rohajas Triumph offenbart sich in Perricum der Fiirstkomtur Helme

Haffax und verkiindet, er habe die wehrhafte Stadt genommen.

Doch welche Pline hegt der brillante Stratege? Warum sucht er, als Triger

des Belhalhar-Splitters die Nihe zu Rondras Haupttempel und dem Schwert der

Schwerter?

Wihrend sich alle Seiten durch die Gassen der Hafenstadt kimpfen, miissen die Helden so viele
Informationen, gewinnen wie moglich. Denn schon bald wird klar: Perricum war erst der Anfang!
Bald schon riicken Haftax” Truppen gen Westen ab und beginnen den langen und blutigen Marsch
auf die Kapitale. Es obliegt Ihren Helden, die wahre Motivation des Schattenmarschalls zu enthiillen
und sich dem Fiirstkomtur und seinem Eterniumkorps entgegenzustellen, wenn es um nichts Gerin-
geres geht, als das Schicksal des Mittelreiches.

Der Schattenmarschall ist der abschlieBende Band der zweiteiligen Kampagne, um den chemaligen
Reichserzmarschall, Fiirstkomtur Helme Haffax, die in Die verlorenen Lande ihren Anfang nahm.
Es geht um Alles oder Nichts — fiir den Fiirstkomtur, die Kaiserin, das Raulsche Reich und nicht
zuletzt auch fiir Thre Helden.

Dieses Abenteuer ist Teil des Splitterdimmerungs-Zyklus’, der das Schicksal der Heptarchen und der Splitter
der Dimonenkrone behandelt. Der Band kann losgelést vom Zyklus gespielt werden, bildet aber mit dem Band
Die verlorenen Lande eine Einheit.

Zum Spiclen dieses Abenteuers bendtigen Sie die Regelbinde Wege des Schwerts, Wege der Zauberei und Wege der Gétter. Fiir Spiel-
leiter ist die Kenntnis der Regionalspiclhilfen Herz des Reiches und Schattenlande, der Box Gareth — Kaiserstadt des Mittelreichs sowie
des Aventurischen Jahrbuchs 1035 BF hilfreich, aber nicht Voraussetzung.

www.ulisses-spiele.de
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